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Świat ATARI 


Cześć! 

Spotykamy się ponownie. Ciągle towarzyszą nam. różne kłopoty, 
ale nie rezygnujemy, gdyż wiemy z Waszych listów, że jesteśmy potr zeb- 
ni. Wydaje się nam, że nasze marzenia o miesięczniku są jednak niere- 
alne, dlatego w tym roku A ukazywać się co dwa miesiące, za 
to regularnie. Pytając o „Świat ATARI" w kioskach i sklepach kompule- 
rowych pomożecie nam wszyscy. W tym numerze chcem), jak zwykle, 
spełnić prośby pojawiające się w listach. Piszcie nadal, czego oczckuje- 
cie od pisma, gdzie nas brakuje, o czym powinniśmy jeszcze 
wspomnieć itp. 

Dzisiaj kilka słów 0... o wszystkim po trochu. Znacznie powiększył 
się rynek legalnego oprogramowania do 8-bitowego ATARI, więc ma- 
my o czym pisać. Martwi nas jednak coraz trudniejsza syluacja auio- 
rów i wydawców, gdyż „piractwo” niestety kwitnie. Niektórzy, czekając 
na nowe prace rodzimych programistów, sprzedają nielegalne kopie, a 
to wiąże się ze spadkiem sprzedaży legalnych kopii. Szkoda tylko, że 
wszyscy (piraci i ich klienci) nie zdają sobie sprawy, że jeżeli pisanie i 
wydawanie nowych programów będzie nieopłacalne, to nie będzie 
czym handlować ani w co grać. Za naszą zachodnią granicą kompu- 
tery 8-bitowe w planach u wydawniczy ch już nie istnieją (zarówno 
ATARI jak i Commodore), tak więc jedyna nadzieja tkwi w polskich 
programistach. Myślę, że warto czasem zapłacić więcej, wiedząc że te 
pieniądze trafią do właściwej kieszeni i staną się zachętą do powsta- 
wania nowych coraz lepszych gier. Niestety trzy najw iększe firmy wy- 
dawnicze w Polsce (ASF, Avalon, Mirage) zapowiedziały znaczne 
ograniczenia w wydawaniu nowych programów na ATARI XI/XE 
właśnie ze względu na coraz mniejszą rentowność. Wszystko jednak w 
rękach użytkowników — zrezygnujmy z pirackich kopii, pytajmy w skle- 
pach i studiach o oryginały! Ry nek „małych” komputerów jest zbyt 
„biedny”, aby wypowiedzieć wojnę pirałom przed powstaniem przepi- 
sów wykonawczych. Tę wojnę możemy wypowiedzieć My Wszyscy Dla 
Naszego Wspólnego Dobra. 

Teraz w skrócie o pozycji firmy ATARI. Choć 8-bitowych ATARI „na 
zachodzie” jest niewiele, jednak nie wyginęty jeszcze zupełnie. Było 
nam bardzo miło, gdy ostatnio przeczytaliśmy w ATARI ST REVIEW, że 
polskie programy ożywiły rynek tych kompulerów, a takie gry jak OPE- 
RATION BLOOD okazały się największymi przebojami w historii tego 
kompuiera. Jednak sytuacja firmy jest odwrotnie proporcjonalna do tej 
w Polsce. Nareszcie po raz pierwszy od dłuższego czasu akcje firmy 
(dzięki przemyślanym decyzjom, o tym w newsach) zaczęty wyraźnie 
rosnąć i wyprzedziły Commodore a. Ta firma z kolei przeżywa poważ- 
ny kryzys (odwrotnie niż w Posice) i wielkimi krokami zbliża się do 
bankructwa. 

Na zakończenie dziękujemy wszystkim, którzy do nas piszą, czeka- 
my na następne listy, dziękujemy za interesujące materiały, będziemy 
je sukcesywnie wykorzystywać. Chcielibyśmy, aby nasi czytelnicy 
uczesiniczyli w tworzeniu tego pisma, pomagali nam uwagami. jak i 
w łasny mi opracowaniami. Chcielibyśmy także podziękować (i prze- 
prosić za pominięcie jego nazwiska w poprzednim numerze) panu 
Marianowi Oleszczukowi za wspaniałe opracowania graficzne pomo- 
cne w redagowaniu pisma i za mapy na środkowych stronach. 

Pomimo recesji na rynku komputerowym radzimy obiektywnie 
spojrzeć na to, co posiadamy. Nasze „małe” ATARI potrafi więcej niż 
nam się wydaje, „duże” dzięki nowym programom siaje się obrócz ma- 
szynki do gier, profesjonalnym narzędziem, więc niekoniecznie należy 
zamieniać ATARI na AMIGĘ, z którą coraz gorzej, czy PC-eta, który 
jest bardzo drogi. Nie jesteśmy komputerowymi szowinistami, ale każ- 
dy powinien dokładnie poznać i szanować to co posiada. A wydaje się, 
że właśnie po okresie recesji nadchodzą lepsze lata dla firm) ze znacz- 
kiem góry Fuji. Dlaczego... przeczytajcie wewnątrz!!! 

Tomasz Mazur 
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Nie zamówionych materiałów redakcja nie zwraca. 
Zastrzegamy sobie prawo skrótu listów. Redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności za treść ogłoszeń. 
REKLAMA: 

Ogłoszenia czarno-białe przyjmujemy tylko w trzech 
wariantach: 

Moduł podstawowy 20x60 mm 150.000 

2 moduły 40x60 mm 300.000 

4 moduły 80x60 mm 600.000 
Dodatkowy kolor — plus 15% 

Z uwagi, że pismo jest kolorowe ogłoszenia o większym 
formacie mogą być tylko kolorowe. Ogłoszenia 
czarno-białe będą w tej samej cenie. 


1/8 strony 1.600.000 
1/4 strony 3.000.000 
1/2 strony 6.000.000 
cała strona 10.000.000 
cała strona (okładka) _ 12.000.000 
Przy powtórkach stosujemy rabaty: 

3 reklamy 10% 

6 reklam 15% 


Płatność za reklamy nie później niż 14 dni po ukazaniu się 
numeru. 

W cenę reklamy wliczony jest jej skład zgodnie 

z załączoną do zamówienia makietą lub projektem 

z sugestiami reklamodawcy. 

Reklamę można zamawiać osobiście u p. Tomasza Mazura 
w Studiu Komputerowym AS (W-wa, ul. Gen. Abrahama 
4, tel. 671-77-77) lub wpłacając odpowiednią sumę na 
konto (l oddz. PKO BP Warszawa 1515-530510-136) i 
przesyłając do redakcji ksero wpłaty wraz z makietą lub 
zamówieniem ogłoszenia. 


Świat ATARI 





Nareszcie szefowie ATARI „poszli po rozum do 
głowy” i stwierdzili, że firma jest za mała. aby produko- 
wać tak szeroką gamę komputerów. Dlatego postano- 
wili skoncentrować się tylko na kilku wyrebach i ich dal- 
szym przemyślanym rozwoju. Tak więc, oprócz ostat- 
niej nowości - FALCON'a 030, który robi coraz więk- 
szą furorę, zasłużonego 1040STE (ostatnio ceny tego 
komputera w Anglii, w specjalnym zestawie z progra- 
mami spadły do 190 funtów) i profesjonalnego TT 
(sprzedawanego na zamówienia), pojawi się 64-bitowy 
JAGUAR. Opublikowane ostatnio dane JAGUAR'a 
sprawiły, że fachowcy okrzyknęli go urządzeniem multi- 
medialnym przyszłości. W Stanach Zjednoczonych ma 
być sprzedawany dopiero od tego miesiąca, a w Europie 
od nowego roku, jednak już teraz wzbudza olbrzymie 
zainteresowanie. Wszystko to (także kontrakt z IBM) 
spowodowało znaczny wzrost akcji firmy na giełdach. 
Po raz pierwszy od wielu lat ATARI wyprzedziło w 
zyskach COMMODORE, które od dłuższego czasu no- 
tuje olbrzymi spadek, głównie z powodu chaotycznej 
polityki marketingowo -przyszłościowej. Przy perspek- 
tywie ukazania się na rynku jeszcze w tym roku ATARI 
JAGUAR" (cena ok.200$) i konsoli 3DO firmy Panaso- 
nic (cena 250-300$) i w odniesieniu do ich rozwiązań 
technicznych, promowanie drogiego (ok.500$), lecz o 
znacznie mniejszych możliwościach 32CDTV wydaje 
się być wątpliwe i wróży podobną klapę, jak to było w 
przypadku CDTV. Ale nie bądźmy prorokami, czas po- 
każe co z tego wyniknie. 


FALCON 030 


powoli _ jednak 


zdecydowanie zdobywa sobie coraz większe uznanie. 
Na rynku muzycznym stał się już bezprzecznym lide- 
rem. Dzięki takim programom jak CUBASE, MUSI- 
COM, DIGITAPE, CLARITY 16, 4T/FX i kilku innym 
pozwala na założenie w pełni profesjonalnego, cyfrowe- 
go studia muzycznego, bez dodatkowego, bardzo dro- 
giego hardware'u. Następny dział to programy do pre- 
















NEWS 


zentacji video. Oprócz znanego już znakomitego 
OVERLAY a, pojawiły się FALCON VIDEOMASTER i 
IMPRO ANIMATE, DESIGN i CAPTURE, które razem 
z genlockiem pozwalają uzyskać znakomite efekty. W 
świat kolorów wprowadza nas kilka świetnych progra- 
mów graficznych: CHAGALL, TRUE PAINT, PAPIL- 
LON. INSHAPE, czy znakomite STUDIO PHOTO 
współpracujące np. z KODAK PHOTO CD oraz wiele 
innych. Należałoby także wspomnieć o nowej wersji 
CALAMUS'a ŚL, która bez problemu pracuje z wyko- 
rzystaniem rozdzielczości i palety barw FALCON'a. Po- 
wstaje również coraz więcej prostych i tanich urzą- 
dzeń, zwiększających rozdzielczość (np. SCREENBLAS- 
TER do 1152*832), czy przyspieszających pracę 
komputera (nawet do 5S5MHz), rozszerzeń pamięci (na- 
wet do 256MB). Należy szczerze przyznać, że najmniej 
jest gier wykorzystujących możliwości tego sprzętu. 
Jednak dzięki programowemu emulatorowi większość 
programów działa na ATARI ST. Komputer ten, oprócz 
wspomnianego liderowania na rynku muzycznym, staje 
się najlepszym (najtańszym, o największych możliwoś- 
ciach) rozwiązaniem dla DTP, a wkrótce zapewne też 
sporą alternatywą w dziedzinie prezentacji video dla 
bardzo drogich komputerów SILICON GRAPHICS, 
także opartych na DSP. Jeżeli napiszą Państwo, że inte- 
resuje Was więcej szczegółów na temat programów, 
urządzeń do FALCON a postaramy się je opisywać. W 
planach mamy wydawanie specjalnego dodatku o pro- 
gramach użytkowych i zastosowaniach komputerów 
ATARI i tam na pewno znalazłoby się miejsce dla FAL- 
CONa. 


ATARI XL/XE jeszcze istnieje i trzyma 
się całkiem dobrze. Teraz kilka słów na temat zapowie- 
dzi wydawniczych firmy MIRAGE. W dalszej części nu- 
meru znajdą Państwo informacje na temat kończonej 
właśnie atarowskiej wersji Lemmingów (TOMMINGI). 
Gdy ten numer trafi do państwa rąk powinna już być w 


ATARI zaczęło odsłonę tajemnic swojego nowego, re- 
wolucyjnego wyrobu. Jak wspominaliśmy w poprzed- 
nim numerze, po podpisaniu umowy z IBM-em (prze- 
praszamy za „jabłuszko”) na produkcję JAGUAR'a, 
ATARI ma szansę znowu stać się firmą poważnie liczącą 
się na rynku komputerowym. jedynym realnym konku- 
rentem dla tej konsoli może być zapowiadane japońskie 
3DO (jednak znacznie droższe i skromniejsze technolo- 
gicznie), którego kłopoty z terminem wprowadzenia na 
rynek i ceną są powszechnie znane. 

Teraz trochę szczegółów na temat JAGUAR i oczy- 
wiście odpowiedź na pytanie, czy to jest komputer, 
czy...?. ATARI JAGUAR 64-bit home mulimedia enter- 








sprzedaży, opisana także w dalszej części, CYWILIZA- 
CJA. Wydaje się nam, że powinny to być największe hi- 
ty sezonu. W październiku ukażą się jeszcze: 

CAVEMAN to jakby wersja Prehistorika (- 
bohater wędruje po jaskiniach w poszukiwaniu 
jedzenia) z ciekawą grafiką i dobrą muzyką. 

DARK ABYSS to kosmiczna strzelanina z cieka- 
wymi efektami i zróżnicowanymi poziomami. 

ALCHEMIA to bardzo ładnie graficznie opraco- 
wana gra labiryntowo zręcznościowa. 

PYRAMID pozwala poznać tajemnice piramidy, 
po której wędruje sympatyczny Seti (pułapki, zapadnie i 
atmosfera jak w prawdziwej piramidzie). 

Z zapowiadanych nowości wymienić należy 
WŁADCĘ. jest to gra strategiczno-decyzyjno-zręcz- 
nościowa dla jednego lub dwóch graczy, trochę przypo- 
minająca Defender of the Crown. W niej to zostajesz 
władcą księstwa i prowadzisz wojny, wyprawy, zawie- 
rasz sojusze i uczestniczysz w turniejach. 

Przebojem powinien stać się TECHNUS (Tech- 
nologic Soldier) - żołnierz-komandos wędrujący po la- 
biryntach bazy. jest on wyposażony w specjalny karabin 
i usiłuje zniszczyć przeciwników oraz dostać się do 
komputera. Atutami programu są duże postacie i per- 
fekcyjnie opracowana grafika. 

W przygotowaniu pozostaje jeszcze kilka progra- 
mów, wśród których można wymienić logiczną grę od 
18 lat SEXVERSI. czy manager piłkarski pod roboczym 
tytułem LIGA POLSKA. 

Firma MIRAGE prowadzi także rozmowy na te- 
mat licencji zachodnich programów (nie tylko na ATA- 
RI): w październiku powinno pojawić się kilkanaście gier 
dla C-64. Jeżeli więc nasz „piracki” rynek pozwoli, cze- 
ka na nas wiele znakomitych programów. 


AR PRĘŻY SIĘ DO SKOKU! 


tainment system należałoby przetłumaczyć jako domo- 
wy, rozrywkowy system multimedialny. jest to jakby na- 
stępne stadium komputera domowego. Wydaje mi się, 
że odpowiedzi na pytanie do czego „TO” ma służyć, 
udzielicie sobie Państwo sami po zapoznaniu się z jego 
możliwościami i danymi technicznymi. 

Odsłona pierwsza. 64-bitowa szyna systemowa 
(cztery 64-bitowe procesory RISC pracujące równoleg- 
le) pozwala na przepływ 100MB informacji na sekundę, 
codaje np. 850 milionów pikseli na sekundę w 16.7 mili- 
onach kolorów. Do tego należy jeszcze wspomnieć o 
16-bitowym stereofonicznym dźwięku (jakość wyższa 
od CD). Procesorem zarządzającym jest Motorola 
68000, zaś dwoma najważniejszymi układami TOM i 
JERRY. 

Odsłona druga. TOM odpowiedzialny jest za wiz- 
ję. Składa się, między innymi, z kontrolera pamięci 
DRAM (64-bitowy), specjalnego programowanego 
procesora odpowiedzialnego za tworzenie grafiki, blit- 
tera wspomagającego wszystkie operacje i potężnego 
procesora graficznego GPU pracującego z prędkością 
27 MIPs'ów, wyposażonego w 4K statycznego RAM-u. 
Żadna konsola, ani komputer domowy nie posiadały 
dotychczas nawet dziesiątej części tych możliwości. 
Odsłona trzecia. JERRY odpowiada za dźwięk i 


MIRAGE 6 KASETA/DYSK 6 JOYSTICK/KLAW 


4. czerwca 2003 roku. Baza wojsk ONZ w No- 
me w Ameryce Północnej. Właśnie świta. Jest godzina 
4:45. Jednostki organizacji militarnej pod dowództwem 
samozwańczego generała Thora rozpoczęły działania 
wojenne przeciwko siłom Narodów Zjednoczonych. 
W rękach rebeliantów znalazło się wiele strategicznych 
miast i baz wojskowych. Panowanie Thora, znanego z 
bezwzględności, może doprowadzić tylko do zniszcze- 
nia z takim trudem osiągniętego powszechnego pokoju 
na świecie. 

CYWILIZACJA posiada kilka wspólnych cech ze 
swoją „dużą” imienniczką. Oczywiście stworzenie iden- 
tycznego programu jest niewykonalne ze względu na 
możliwości komputera. Niemniej, to co oferuje CYWI- 
LIZACJA jest i tak bardzo rozbudowane. Jest to gra 
strategiczno-decyzyjna o niezwykle bogatej fabule. 
Znacznie różni się do znanych gier strategicznych, choć 
zadanie jest identyczne. Gracz toczy walkę z innym gra- 
czem lub komputerem o zdobycie terytorium przeciw- 
nika, tym razem o panowanie nad światem. jednak w 
tej grze, oprócz tradycyjnych poleceń dla gier strate- 
gicznych, wprowadzono wiele innych, dodatkowych. 
Gracz pierwszy może wybrać sobie poziom gry, im wy- 
ższy, tym więcej miast jest pod panowaniem przeciwni 
ka. Natomiast najważniejszym etapem gry jest wyzna- 
czenie miast strategicznych i uruchomienie odpowied- 
niej produkcji. 

Jako naczelny dowódca masz możliwość prowa: 
dzenia niezwykle rozległych działań, możesz produko- 
wać w każdym z miast ponad dwadzieścia różnych środ- 
ków do prowadzenia walki. Trwa to określoną liczbę 
rund dla określonych sprzętów, ale różnie w różnych 
miastach (w zależności od możliwości produkcyjnych) 
Tak więc zanim przystąpimy do właściwych działań wo- 


urządzenia kontrolne. Głównym jego elementem jest 
32-bitowy DSP z 8K statycznego RAM-u i możliwością 
przetwarzania 16-bitowego stereofonicznego dźwięku 
o parametrach przewyższających CD. Następnie układ 
sterujący portami. Do JAGUAR'a można podłączyć 
(dwa porty) joystick analogowy lub cyfrowy, klawiaturę, 
pistolet świetlny, czy myszkę. Konsole zaopatrzono 
także w port szybkiej transmisji do podłączenia mode- 
mu, sieci telewizji kablowej, czy komputerowej, a także 
złącza ComLynx (np. do grania na dwie konsole, prze- 
ciwko sobie). 

Odsłona czwarta. Otrzymywany obraz ma maksy- 
malną rozdzielczość 720*576 pixeli (graniczne wartości 
norm stelewizyjnych). Konsola posiada wszelkie możli- 
we wyjścia wizyjne - modulator TV, audio-video, $-Vi- 
deo i RGB-monitor. jako podstawowy nośnik danych 
przyjęto specjalny 6MB cartridge MPEG2, na którym 
można zmieścić do 50OMB skompresowanych danych. - 
Można również używać specjalnego CD-ROM-u o 
dwukrotnie większej prędkości przesyłania danych, - 
podłączyć magnetowid czy kamerę video. 

Odsłona piata. Co z tym robić? Najważniejsze py- 
tanie, ale odpowiedź jest niezwykle prosta — co tylko 
sobie zamarzysz!!! Na początku grać, grać i jeszcze raz 
grać (trójwymiarowe cieniowane postacie animowane 
w świecie i czasie rzeczywistym i towarzysząca im mu- 
zyka idealnej jakości). ATARI przygotowało już 10 
nowych gier. 


jennych, musimy zaopatrzyć się w odpowiedni sprzęt i 
ludzi. Faza przygotowawcza jest bodjze ważniejsza od 
samej fazy walki. Posiadane oddziały i sprzęty można 
wyprowadzić z miast i przy ich pomocy próbować zdo- 
być nowe miasta. Oceany i morza można pokonać tylko 
przy użyciu samolotów i okrętów (też należy je wypro- 
dukować), jednak mogą być przydatne przy transporcie 
określonej ilości sprzętu lądowego. To kolejny atut tej 
fascynującej gry. 

działaniach wojennych biorą udział wszys- 
tkie rodzaje wojsk, zarówno lądowe, morskie jak i lot- 
nicze. Możliwość różnych kombinacji gry jest olbrzy- 
mia, praktycznie nigdy nie może się ona znudzić. Gra 
niesamowicie wciąga i często zajmuje wiele wieczorów, 
dlatego przewidziano możliwość zapisu i odczytu stanu 
gry. Program poprzedza efektowne demo, muzyka zaś 
na początku i efekty dźwiękowe podczas gry, to jej ko- 
lejne atuty. 





CRESCENT GALAXY - jesteś ostatnim gwiezdnym 
wojownikiem, walka trwa na 9 trójwymiarowych pozio- 
mach w pięciu różnych światach. 

CYBERMORPH — wielka wyprawa przez 50 księży- 
ców w celu uratowania rozbitków, super realistyczna 
grafika. 

RAIDEN - lecąc nad wrogim terytorium toczysz zacię- 
te pojedynki z samolotami, starając się jednocześnie 
zniszczyć cele naziemne; pełna gama kolorów, znako- 
mita animacja sprit'ów. 

EVOLUTION-DINO DUDES — 80 poziomowa gra la- 
biryntowa, przypominająca „Humans”, (jaskiniowcy, di- 
nozaury, ewolucja i rewelacyjna animacja). 

CLUB DRIVE — futurystyczna gra 3D. jedziesz specjal- 
nym pojazdem po wymarzonych światach (dziki za- 
chód, miasto zabawek, przyszłości). 

CHEQUERED FLAG II — najszybsza i najbardziej su- 
gestywna symulacja Formuły I w grafice 3D. 

TINY TOONS ADVENTURE - popularny bohater 
próbuje uratować planetę Aurica od Montany Maxa i je- 
go zabawek. 

ALIEN vs PREDATOR — dwa słynne, filmowe potwory 
toczą mrożące krew w żylach pojedynki. 

KASUMI NINJA — dla wszystkich, którzy lubią wal- 
czyć, 91 różnych rodzajów ruchów, dziewięciu przeciw- 
ników, relistyczne krajobrazy. 

TEMPEST 2000 — gra zręcznościowa, rewelacyjny 
dźwięk, grafika wektorowa, niesamowita strzelanina. 





CYHILIZACJA 





W CYWILIZACJĘ praktycznie nie można grać 
bez użycia instrukcji (kilkanaście opcji, specjalnych tabe- 
lek). Nie polecamy również (JAK ZAWSZE!) „pira- 
ckich” wersji — niezwykle rozbudowana fabuła (choć 
program kopiuje się prawie bez kłopotu) kryje w sobie 
wiele zagadek. | jeszcze najważniejszy szczegół — 
przecież to prawdziwemu autorowi należy się nagroda 


za znakomitą grę! 


Podobno przygotowywana jest kolejna porcja nowości, 
a firma ATARI prowadzi rozmowy na temat konwersji 
komputerowych hitów, takich jak JURASSIC PARK. 
Oczywiście JAGUAR to nie tylko gry, ale i potężna sta- 
cja graficzna. Już w tej chwili (przed europejską premie- 
rą) bardzo głośno mówi się o możliwościach zastoso- 
wań profesjonalnych, obróbce video, tworzeniu grafiki, 
itp. 

Odsłona szósta. Wydaje mi się, że już odpowie- 
dzieliśmy czym jest JAGUAR? To nie tylko komputer, to 
nie tylko konsola do gier, to także potężne narzędzie 
dla profesjonalistów. Po podłączeniu klawiatury, KO- 
DAK PHOTO CD i profesjonalnego sprzętu video mo- 
że okazać się graficzną stacją roboczą przewyższającą 
swoimi możliwościami bardzo drogie i profesjonalne 
komputery SILICON GRAPHICS, ale to już zależy od 
programistów i oczywiście firmy ATARI (możliwości fi- 
nansowe, promocja, marketing). Kończąc peany na 
część JAGUAR'a należy wspomnieć o jego najwiąkszej 
zalecie — cenie! jaguar ma wkrótce znaleźć się w sprze- 
daży w Stanach Zjednoczonych w cenie 200 DOLA- 
RÓW USA (konsola, joysticki. zasilacz, gra i specjalna 
torba). Ceny gier mają kształtowć się na poziomie 
50-80 dolarów (to jest taniej niż do SEGI). Do Europy 
komputer (?!) ma trafić na początku 1994 roku. Miejmy 
nadzieję, że także do Polski, ale w jakiej cenie? Poczeka- 
my, zobaczymy. 

Na podstawie ATARIST REVIEW. STEROMAT. $T COMPUTER - Torasz Mazur 
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„Na dnie oceanu leży zatopiona łódź pod- 
wodna. Twoim zadaniem jest opuścić pręty 
kadmowe w głąb reaktora, aby zapobiec 
katastrofie ekologicznej, jaką byłaby jego 
podmorska eksplozja.” 





Akcja toczy się w pobliżu wybrzeża Danii. 
Gra jest z gatunku przygodowych, ale zupełnie 
odmienna od znanych ci dotychczas. 

Jeśli chcesz wędrować po statku, musisz 
znaleźć i wziąć kartę magnetyczną, która ot- 


wiera zamknięte drzwi. Na górze ekranu masz 
informację o procencie wykonania misji i kie- 
szeń na zebrane przedmioty. Poniżej pojawiają 
się nazwy mijanych obiektów. Uważaj, gdyż 
niektóre z nich mogą się okazać przydatne. 
Bardzo nam się podoba grafika. Muzyka trochę 
w stylu JAFFARA. 

Nie podajemy ściągi, ale za to załączamy 
mapę, abyś mógł pewniej poruszać się po zato- 
pionym statku. 
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Tommingi. Aby wyjaśnić kto zacz, należy 
najpierw odpowiedzieć na inne pytanie. 

Góry półwyspu Skandynawskiego, głównie 
Norwegii, zamieszkują niewielkie gryzonie z ro- 
dziny normików — Lemmingi. Lemmingi to sym- 
patyczne, małe. ale głupawe zwierzątka. 
Ponieważ są bardzo żarłoczne, stanowią duże 
zagrożenie dla wszelkich upraw. Charakterys- 
tyczne dla nich jest również to, że co kilka lat 
bardzo intensywnie się rozmnażają i wtedy od- 
bywają masowe wędrówki. Podczas tych 
wypraw wiele z nich ginie, gdyż nie są one zbyt 
ostrożne. Te przedziwne zwyczaje stały się 
bodźcem do powstania znakomitej gry kompu- 
terowej, która niedawno doczekała się drugiej 
części (na komputerach PC, AMIGA, ATARI ST). 
W Polsce nie ma Lemingów, lecz wspomniane 
ich odpowiedniki Tommingi. Tomming do złu- 
dzenia przypomina swojego norweskiego, kom- 
puterowego kolegę, jest równie głupawy, równie 
ruchliwy, ale i równie sympatyczny. Zamieszkuje 
oczywiście okolice wyczarowane przez kompu- 
ter ATARI XL/XE. Potrafi wykonywać takie sa- 
me zadania jak jego pierwowzór i właściwie w ni- 
czym mu nie ustępuje. 

Tommingi przemieszczają się gru- 
powo. Zadaniem gracza jest przepro- 
wadzenie pewnej ich liczby w bez- 
pieczne, ale i ścieśle określone 
miejsce. Pojawiają się one 
jeden po drugim (istnieje 
możliwość regulacji pręd- 
kości ich wychodzenia) i 
rozpoczynją swoją wę- 
drówkę. Standardową formą Tom- 
minga jest wędrowiec, który nie- 


















stety jest bardzo nieostrożny, nie potrafi dosto- 
sować się do warunków otoczenia i może np. 
zlecieć w przepaść łamiąc sobie kark. Jednak 
gracz ma możliwość wydawania Tommingom 
poleceń, dzięki którym mogą one wykonywać 
pewne czynności. Te specjalne umiejętności 
Tommingów są niezbędne do przeprowadzenia 
ich w bezpieczne miejsce. Tak więc nasze małe 
stworki, po wydaniu im polecenia, mogą zamie- 
nić się w różnego rodzaju specjalistów. 
Wspinacz potrafi wędrować nawet po pio- 
nowej ścianie. Dla spadochroniarza nie groźne są 
przepaście — rozłożony parasol opuści go powoli 
na ziemię. Bloker może powstrzymać swoich 
przyjaciół przed dalszą wędrówką w złą stronę. 
Budowniczy umie zbudować kładkę nad prze- 
paścią. Kopacz wykopie tune! w niezbyt grubej i 
twardej ścianie. Górnik, to specjalista od kopania 
pionowych dziur w ziemi (jeżeli zajdzie taka po- 
trzeba). Czasami przydaje się także Tomming- 
samobójca, który wybuchając utoruje drogę 
swoim towarzyszom. Gdyby zaś nagle wszystkie 
stworzonka znalazły się w beznadziejnej sytua- 
cji, to można je wszystkie zniszczyć (co jest 
niestety przykre, ale może okazać się 
konleczne). Gdybyśmy się zmęczyli, albo 
zadanie było zbyt trudne, zawsze może- 
my skorzystać z przerwy w grze. 
O Tommingach można pisać tylko w 
samych superlatywach. Malkon- 
tenci mówiący o łatwości prze- 
noszenia gier z innych typów ko- 
mputerów zrozumieją na 
przykładzie Tommingów, że ta- 
kiej gry nie da się przenieść, ją trzeba na- 
pisać od początku do końca. Autorowi, 







© Lemmingi wylądowały (ST) 


Tomaszowi Grygo, (dotychczas pisał tylko zna- 
komite programy użytkowe AUDIO MASTER, 
VIDEO INTERFACE) należą się słowa uznania za 
ogromny wkład pracy w stworzenie, niewątpli- 
wie najtrudniejszej do napisania pod względem 
technicznym, gry na „małe” ATARI. Chwalić na- 
leży właściwie wszystko: — kilkadziesiąt znako- 
micie animowanych postaci na ekranie (np. Tom- 
mingowi podskakuje grzywka!!!), umieszczenie 
na ekranie tylu funkcji, ile jest dla „dużych” kom- 
puterów (np. mapa całego poziomu z zaznaczo- 
nymi Tommingami), znakomitą grafikę pozio- 
mów z najdrobniejszymi elementami (np. pała- 
cyk do którego wchodzą zwierzątka to majster- 
sztyk). Bardzo dobra jest też muzyka, którą 
stworzył jeden z najlepszych specjalistów — Kuba 
Husak (świetne samplowane efekty). 

Ponieważ pomysł jest znakomity i dobrze 
znany, a wykonanie perfekcyjne, wypada tylko 
żałować, że taki program ukazał się tak późno. 
Gdyby pojawił się dwa lata wcześniej, ATARI 
XL/XE byłoby zapewne bardziej docenianym 
komputerem. 

Tommingi są już prawie ukończone, właści- 
wa gra już istnieje, dorysowywane są tylko nowe 
poziomy i dopisywane szczegóły nie mające 
większego znaczenia ani dla wyglądu, ani dla sen- 
su gry. Firma MIRAGE ma nadzieję, że znajdzie 
się ona w sprzedaży już w listopadzie. Czekać 
będziemy z niecierpliwością gdyż sądzimy, ŻE 
potwierdzą się nasze pierwsze wrażenia. Ocenę 
programu pomijamy, gdyż należałoby chyba we 
wszystkich rubrykach wystawić 100!!! 

TOM 
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DYSKIETKA *« ATARR 


Redakcja Świata ATARI proponuje trzecią dyskiet- TIME TO ENJOY - demo graficzno-muzyczne 
kę dla XL/XE. Pierwsza strona dysku zajmuje: z TFC (ARC) 

— $uperArc i SuperUnArc — programy archiwizu- _ — niespodzianka (czy znaleźliście Państwo ukrytą 
jące, napisane przez Roberta Puffa, podobne do zna- grę na naszej poprzedniej dyskietce?) 
nych z ST programów LHARC i ARC, czy ST ZIP. Na drugiej stronie dysku znajduje się komiks wyko- 
Przydatne dla każdego, komu brakuje miejsca na dys-  nany przy pomocy VIDEO-INTERFACE"u. 


kach. Pa: 

UWAGA! Inne programy na tej stronie dysku Jak zamawiać? 

(poza samym opisem dysku) są skompresowane Cena jednej dyskietki wynosi: 

przez SuperArca i do ich dekompresji należy użyć _ 30.000z2ł. plus koszty wysyłki. 

SuperUnArca. Dyskietki można kupić w firmie MIKAGE 
- oryginalny opis powyższych programów (ARC)  Sofiware, osobiscie lub za pośrednictwem poczty. 
- PICCON 2.0 — konwerter graficzny Zamówienia listowne lub telefoniczne (można 

KOALA<->MICRO PAINTER (ARQ) także z innymi programami). Szczegóły i adres w 

— HACKER BUCH — coś dla hackerów (ARC) reklamie na okładce. 
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|" __ zdobrą grafiką. Plusy — to ład- 
ne demo i znakomite animowa- 

ne zakończenie 



















(OMIOTTO! DY tych Salach. je- 
20 wię 1: eldgoru został 
(az smierc z gto ju śĘ 
CIeK: Dardzo 
cc l eraz mie | jędziesz 
( zastąpi owi rozL J od uro 





nosił  nepoo 






Im UOStaWwdiL "OINiwsz) PO : twii zyD Oprov Rio 
JeSCIC SWEgO SCI y araCL 0 u0rą, pdzi Szansę Uzyskac miano 


WYATNANY 
RPA EIACWJ JT 


5a 
O 
MI 















ynie tafiało żecz 
wielką moc i je: est D 








Są i 2 > 
kazała Aldirow rwrzknać 
el teraz pchała go w 

ać LIS za- 












rany dumą | A 


Po dotarciu do Dale wypa 











3 P> 
8 44% 
RÓ 


— MENU 








G 
2a 
BR 
2) = 
O| 5 
z| 
>| A 
| 
zi5 
= 
<Q 
| 


jest 


rwsza 


ie 


= 
- 
R 
e 
5 
z 
Z 
Z 
G 
S 
R 
S 
sai 
Z 
| 
5 
S 
Ż 


zdaniem, część f» 


ciekawsza. 








5 DY. 
p wu ć 
= h 





p OODZYZNOWkZH 

A - i ] 
a mA |. 
4 PJ 









s | 02M 
M M M 

i | , | |-7%/ 
Ło 4 h I a) nV 
A z. 4 Bt am 21: Womamae: (|| 
4 ha i 4 | PTP a Mż Sci? DLA 





k p NĄ 7 





aa 


CESE 
Gai 


Poemań: 











e— 








PE 


A 















zza 


4 
L 


po 





o dE | 


(eZ. 
x 


c 





















h 
| 
+ 
D ; 
|. > h 
] 8 
0 ł " Na 29M . 194 i 
h i U > IL 
" A r * WYM ŻY A 199 | z » 
h 14 | hi j a 
„ z ma. 
[ Fę* Was - 1. R 
| matenócu m | ha; | base. 
- s | i | - _ 
RAE | ż 
) k 4 i RO] 
| | r | i 
: 4 z | 
LH | | LWY 
ł m. - hę H [ | 
| 44 | in - n | 5 e 
"a LJ | Li lę r ź . 
| I, | 4 | a 
| s t || Ą 
i | i A ti 
| h t | OK. 
' p ' 
z " M. F hi - ) ar, 
"- | M |. , ju | 
z p JA 1 eb | 
| | 
| jA 
v HF 4 
; |. 1. 404% 
M HH 
p 
— 5 a. a) [153 
| | hy 
++ 1 i 
| | b | 
+ l || b 
" 
s p td, 
|| zb 
ko U Lg m) — 12191 [5 
1 mobo a m _ Pi 7" "i. AMIR 
| 
h 









4 
Ł 


„2 


„ 





x 
| 
| 





» 


MIRAGE 


Zadaniem gracza jest  spenetrowanie 
wszystkich pomieszczeń zamku i pozapalanie 
wszystkich świeczek w lichtarzach. Wędrując po 
komnatach należy zbierać świeczki, które wkłada 
się do świeczników, klucze, które pozwalają ot- 7 
wierać drzwi oraz małe świeczniki służące do Od- ; 
palania świec. Naturalne jest także to, że pod- 3 
czas skoku zgaśnie niesiony przez bohatera g_ 
ogień, wówczas świece można odpalić od dowol- F 
nych już zapalonych. Wejście do ciemnej komna- 
ą O bez światła wiąże się z wędrówką w półmro- 
LO Jeżeli uda się nam wyjrzeć przez okno, bę- F 


, dziemy mogli dowiedzieć się gdzie jeszcze nie za- 


paliliśmy świeczek.” Przez okno widzisz zamek 
/ od zewnątrz i dowiadujesz się jednocześnie, w 


f. którym miejscu się znajdujesz. 


" 
ę 


Program gry MIDNIGHT napisał Jizi Ber- 
nasek. W Niemczech i Polsce były już przedtem 
jego gry typu Public Domain — między innymi zna- 
>> na jest jego gra BIG HOUSE. 

Gra MIDNIGHT odbywa się w zamku o 


+. 


_ [0 113 komnatach. W każdej z nich musisz zapalić 
p). świeczki w lichtarzach. W określonym czasie * 


, 


* (przed północą!) musisz zapalić wszystkie świece - 


[3 — wtedy w pomieszczeniu jest jasno. 


ię | 
4 które wkładasz do dużych świeczników, oraz klu- F+ 


7. cze, którymi otwierasz drzwi. Zbierasz również „+ 
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Chodząc po komnatach zbierasz świeczki, 
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małe świeczniki (życia) do odpałania świec. Uni- 
kasz natomiast obecnych mieszkańców zamku — 


LL! w 






stworków, takich jak żaba, mysz, ślimak, owad la- sy. 


tający itp., gdyż po spotkaniu z nimi tracisz każ- 
dorazowo po jednym świeczniku do odpalania 
świec. Jeśli stracisz 5 świeczników (5 żyć), oz- 


nacza tot koniec gry. Jeśli skoczysz lub spadniesz, 4% 


to tracisz ogień i wtedy świecę możesz odpalić 


od dowolnych — już zapalonych. Jeśli spotkasz du- - '* : 
cha (którego nie możesz przeskoczyć), musisz 5 ; 


4 zapalić ogień w tej komnacie. Będziesz tutaj mu- 3 


siał wrócić z drugiej strony, by odpalić ogień od + - 
tego świecznika. 
Na załączonej mapie uwzględniono szcze- - 


góły takie jak: zamknięte drzwi, świeczniki, klu- tx 





cze, duchy. „ 
Gra jest atrakcyjna i trudna — musisz bar: ! 


dzo szybko przechodzić przez komnaty w krót- 
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ga 
<< 


kim i ograniczonym czasie. Muzyka i grafika jest * 39: 


dobra. Można by mieć pewne drobne zastrzeże- 
nia do syłwetki gracza — która mogłaby być jesz- * 
cze lepsza. 


= przedstawia znany zamek w Alpach. 







Okładka dyskietki i kasety jest atrakcyjna „p 
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4 OCENA: Po raz pierwszy 
w grach tego typu miejsce akcji 
możesz zobaczyc z zewnątrz. 
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MAGIA KRYSZTAŁU (ściąga) 


— wez łopatę (6) 
— rozkop kupę gruzu, weż młot, a zostaw lopatę (8) 
— rozbij betonowy występ młotem, weż kamien (9) 
— rzuć kamieniem w nietoperza, weź padlinę (4) 
— rozwal młotem lodową ścianę (3) 
daj padlinę jaskiniowcowi, weż ż od niego kość (1); wy- 
rzuć młot 
weż mysz (5) i rubin (7) 
użyj rubinu przy transłormerze (8) 
wez bryłę soli (12) 
wrzuć bryłę soli, mysz i kość do kotła (16) 
weż jabłko (13) i wrzuć do kotla 
wcz szyszkę (18) i daj ją łeśnemu dziadkowi, wez od 
niego monelę (14) 
wez pustą butelkę (15) i nalej do niej wywaru z kotła; 
zabierz pełną butelkę 
wez szafir (19), by móc użyć uransformera (20) 
| weż klucz (22) 
otwórz drzwi kluczem (24) i zostaw go 
daj monetę ubogiemu rycerzowi, da ci w zamian amulet 
weż go (29) 


użyj pełnej butelki przeciw Syrylakowi (30) © Świat ATARI 


Ingrediencje do sporządze- 
nia magicznego wywaru 
Brytkę soli; mysz, koścoraz jatka 

wrzuć do kotła i gotuj. Gotową 
miksturę wlej do butelki i zakorkuj. 
Jeśli masz przy sobie amulet, mozesz 
użyć tego wywaru przeciw najsilniej. 
szym złym mocom, nawet przeciw 
Księciu Pieczęci i | Władcy Stódmego 


Kręgu — Syrylakowi. 
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To dobry zestaw dwóch programów graficznych. 
TRZMIEL to program pracujący w najwyższej monoch- 
romatycznej rozdzielczości ATARI XL/XE. Dodatko- 
wo służy do drukowania obrazków utworzonych przy 
jego pomocy. KLEKS natomiast obsługuje najpopular- 
niejszy dla tego komputera tryb czterokolorowy. Wy- 
korzystując jeden z dostępnych na rynku programów 
Public Domain do konwersji formatów graficznych lub 
pisząc własny, możemy stworzone rysunki przenosić 
do innych dowolnych programów lub pomiędzy tymi 
dwoma. Oba programy są wydane w wersji dyskowej i 
kasetowej (ta pierwsza jest bogatsza o przykładowe 
obrazki, które zostały utworzone przy użyciu VIDEO 
INTERFACE'u i programu do jego obsługi MAX- 
GRAPH. Zestaw ten to połączenie videodigitizera i 
genlocka do współpracy ATARI XL//XE z urządzeniami 
video. Jego dystrybutorem jest MIRAGE Software). 

KLEKS jest typowym programem graficznym dla 
komputerów ATARI serii XL/XE, posiada jednak kilka 
opcji albo niedostępnych w innych programach graficz- 
nych, albo znacznie lepiej opracowanych. Należy on na 
pewno do najlepszych kolorowych programów graficz- 
nych dla 8-bitowych komputerów. Program umożliwia 
równolegle pracę na dwóch oddzielnych obrazkach, 
posiada rozbudowany system rozpylaczy, łatwy wybór 
palety kolorów, dość dobrze rozwiązana opcję powięk- 
szania. Możliwość wyboru opcji z klawiatury, także 
umieszczenie menu i rysunku na jednym ekranie oraz 
łatwość obsługi — to kolejne niepodważalne zalety 
KLEKSA. Program potrafi zapisywać rysunki w bardzo 
prostym, nieskompresowanym formacie (Micropain- 
ter). W górnej części ekranu mamy menu, z którego 
możemy wybrać różne opcje i tryby pracy programu. 
Każde pole menu jest również dostępne z klawiatury. 
Ekran programu składa się z dwóch części: góra — to 
menu, dół = ekran do pracy (ewentualnie w opcji CO- 
LOR - paleta barw). 

Wyliczymy tylko możliwe do zastosowania opcje i 
tryby pracy KLEKSA: 

- rysowanie i stawianie punktów 

- rysowanie linii 








maa 





= rysowanie linii łamanej 

= rysowanie prostokątów 

= rysowanie pudełek 

= rysowanie elips i okręgów 

= rysowanie dysków i kół 

= wypełnianie obszarów 
ustawianie palety barw 

= kopiowanie bloków 

— kopiowanie bloku z odbiciem 

pionowym lub poziomym 

= przenoszenie bloku 

— powiększenie 

= czyszczenie ekranu 

= wczytanie rysunku 

- zapis rysunku 

= wyświetlenie zawartości dysku, directory 

= odwołanie ostatnio wprowadzonych zmian 

- rysowanie jednym z trzech kolorów 

- ścieranie, rysowanie w kolorze tła — rysowanie 
„drugim obrazkiem” 

- miksowanie 

Mamy możliwość skorzystania z 5 rodzajów pisa- 
ków i rozpyłacza o mocy od 1 do 5. 

Na dyskietce znajduje się także druga wersja progra- 
mu sterowana przy użyciu myszki od ATARI ST/STE, 
która jest wręcz znakomitym narzędziem właśnie do 
rysowania. 

TRZMIEL jest programem graficznym zorientowa- 
nym pikselowo. Mnogość opcji, sposób obsługi, możli- 
wości, forma opracowania umieszczają go zdecydowa 
nie na czele programów graficznych nie tylko na ATARI 
XL/XE. Łączy on w sobie możliwości kilku innych oraz 
posiada także inne niespotykane. Obsługa odbywa się 
przy użyciu joysticka, menu skonstruowano na za5a- 
dzie rozwijanych roletek (jak dla 16=bitowego ST). W 
przypadku rozszerzonej pamięci (co najmniej 128 kB) 
program umożliwia jednoczesną obsługę 8 obrazków. 
Program jest w języku polskim i wszystkie opcje zosta- 
ły opisane słownie. 

= powiększenie (razy 4 irazy 8) s 

= litery (3 szerokości i 3 wysokości liter oraz możli- 
wość korzystania z edytora fontów) 


UBRAZEK HYKONRNT *IDEU INTERFEJSEM 










Dodatkowe funkcje to: 

= proporcja, naładanie i wstawianie 

- figury (automatyczne tworzenie różnych figur bez 
konieczności ich rysowania ręcznego) 

= kasownik 

-|/O (operacje wejścia/wyjścia) 

= obraz (pozwala na obejrzenie rysunku bez menu i 
strzałki) 

= okna (dodatkowe funkcje to nakładanie i poprzed- 
nie okno) 

= pędzie (mamy 24 do wyboru) 

- zapełnianie (oprócz zdefiniowanych wzorków 
możemy stworzyć własny przy użyciu edytora) 

- program do drukowania (o bardzo prostej obsłu- 
dze; daje możliwość wczytania obrazka w formacie 
normalnym lub skompresowanym i wydrukowania go 
na dowolnej drukarce pracującej w standardzie EP- 
SON'a - większość drukarek na polskim rynku, nieste- 
ty z wyjątkiem np. ATARI 1029). 


Redakcja 
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Przypomnimy trochę starych gier. Zaczniemy od gry 
RAID OVER MOSCÓW. Na pewno miałeś problemy z 
samolotami, często nawet przy starcie. Przerobimy 
grę w taki sposób, byś miał stałą ich ilość. Znajduje się 
ona w komórce SFA (w tej komórce są zapamiętywane 
w czasie gry również inne wartości, więc podaję ciąg 
rozkazów, by czytelnik wiedział, którą wartość w da- 
nym momencie przerabia). W komórce $FA jest też 
zapamiętywana ilość komandosów na Placu Czerwo- 
nym iw bunkrze pod Kremiem. 

Ilość samolotów (wszystkie liczby szesnastkowe!!): 

E6 F1 

4C 8D 6E 

C6 FA -> EA EA 

4C 8A 8D 

Ilość komandosów na Placu Czerwonym: 

A9 00 

8D 71 92 

C6 FA -> EA EA 

20 1C B1 

Ilość komandosów w bunkrze pod Kremlem: 

A9 00 





GIT 


8D 05 D2 

C6 FA =-> EA EA 
20 1C B1 

Uwaga: podczas lotu nad Rosją obniż tor lotu swojego 
samołotu (wtedy nie trafią cię ich rakiety) i strzelaj do 
wszystkich zbliżających się obiektów wojskowych. W 
ten sposób spokojnie ukończysz ten etap gry. W bun- 
krze musisz zniszczyć robota rzucając dyskami. Ich 
ilość jest w komórce $FB. Zmień: 

$C6 $SFB -> $EA $EA 

Może pamiętasz grę POWER DOWN? Aby nasz boha- 
ter nie został zbyt szybko zniszczony, musimy zapew- 
nić mu nieśmiertelność. Ilość żyć znajduje się w $614. 
Przerabiamy (szesnastkowo): 

AD 14 06 

38 -> EA 

E9 03 => EA EA 

8D 14 06 

i możemy spokojnie grać. 

Przechodzimy do smoków. Zawsze przeszkadzały mi 
one w grze BREATH OF DRAGON. Aby nasz bohater 


VIDEO INTERFACE jest zupełnie nowym 
urządzeniem w świecie komputerów. Zo- 
stał całkowicie zaprojektowany w Polsce do 
współpracy z ATARI XL/XE z urządzenia- 
mi typu video. VIDEO INTERFACE łączy w 
sobie możliwości video digitizera i genlo- 
cka. Wynika z tego, że potrafi on nakładać 
na sygnał wizyjny, np. z magnetowidu, ka- 
mery, telewizora, obrazy lub napisy gene- 
rowane przez komputer, a także przesyłać 
taki sygnał do komputera w postaci dla nie- 
go zrozumiałej. Dodatkowo istnieje możli- 
wość przechowywania go we własnej, we- 
wnętrznej pamięci. 

VIDEO INTERFACE pracując w trybie 
genlocka: — może przetworzyć obrazy o 
maksymalnej rozdzielczości (320*200 pun- 
któw) — każdy z punktów może być wy- 
śwletlony w jednym z ośmiu odcieni szaroś- 
ci — umożliwia digitalizację | wyświetlenie 
tak otrzymanego obrazu (stopklatka) — po- 
zwala na nakładanie grafiki lub testu na 
sygnał wizyjny (miksowanie) 

VIDEO INTERFACE pracując w trybie di- 
gitizera: — może wczytać sygnał wizyjny i 
przesłać go do komputera w jednym z kilku 
trybów graficznych — przesunięcie obrazu 


UZ 





WIECZNIE zycieł 


miał nieograniczoną BOMARRZESDZANOSK 
mórki $4A7 (szesnas k 

ACA7 04 

88->EA 

8CA7 04 

Jeśli chcesz, możesz ABRARŃE 

ADA7 04 k R 

38->EA 

E9 01 ->EAEA 

Na koniec gra SPRONG. Masz długą i ciekawą drogę 
do przejścia, ale niestety posiadasz ograniczoną ilość 
żyć i krótki czas. Ilość żyć znajduje się w $BFC. Prze- 
rób: 

CEFCOB -> EAEA EA 

Ilość czasu zapamiętywana jest w $143C: 

DE 3C14->EAEAEA 

Przyjemnej zabawy. 


w pionie może być zmienione programowo — może 
pracować w jednej z następujących rozdzielczości: 
320*192 punkty w 2 kolorach (zgodny z ATARI), 
160*96 punktów w 2 koiorach, 80*48 punktów w 2 
kolorach, 80*192 punkty w 16 odcieniach (zgodny z 
ATARI), 40796 punktów w 16 odcieniach szarości, 
20*48 punktów w 16 odcieniach szarości, 320*200 
punktów po 4 bity na każdy punkt. 

VIDEO INTERFACE pracuje w trybie mono, co po- 
zwala na najpełniejsze wykorzystania możliwości gra- 
ficznych komputera ATARI XL/XE(rozdzielczość). 
Rozpoczynając pracę z tym urządzeniem musimy so- 
bie uświadomić, że ograniczeniem uzyskiwanych efek- 
tów są parametry graficzne komputerów serii XL/XE. 
Mimo to, przy dokładnym poznaniu hardware'u I soft- 
ware'u okaże się, że możliwości VIDEO INTERFACE'u 
są olbrzymie. Aby je w pełni wykorzystać konieczne 
będzie dokładne poznanie nie tylko programu, ale tak- 
że możliwości graficznych komputerów ATARI 
XL/XE. 

Niniejszy tekst Ilustrowany jest rysunkami powstały- 
mi dzięki VIDEO INTERFACE'owi podłączonemu do 
TV. 

Zestaw składa się z przystawki z kablem, dyskietki z 
programem i opisu urządzenia. Całość w eieganckim 
pudełku. 

Zestaw można kupić w Studto AS, Warszawa, ul Abrahama 4, cel. 125-123. 


Świat ATARI. 
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SPECIAL FORCES 


jugossnmom UM... uu 


BARAHIR 


m w. m m w. 


SPY MASTER 


W." MW "mm" zm 


INCYDENT 
INSPEKTOR | 
MIECZE VALDGIRA II 
KRUCJATA 

SUPER FORTUNA 


S.O.S SATURN 


4 





LEMINGS II 


DYNABLASTER 


VROOM MULTIPLAYER 


CHAOS ENGINE 


RAILROAD TYCOO 


STREET FIGHTER il 


_ CRUISE FOR A CORPSE 


CYWILIZATION 
D-DAY 


*__ druga część Operation Blood 


rycerz Barahir przybywa do zamku aby uratować druida 


obfitująca w niespodzianki misja wnuka Klosa 


odgadnij przyczyny zatonięcia okrętu podwodnego 


musisz odszukać i zabić międzynarodowego handlarza broni 


pomóż Aldirowi pokonać okrutnego Zenona 


jesli skończysz tę grę, 10 milionów dolarów należy do Ciebie 
zabawa w odgadywanie haseł 


walka ze smokami w kosmicznych podziemiach 


druga część Lemingów, wiele nowych opcji 


"" m 


symulacja nalotów bombowych na Ill Rzeszę 








FUTURA 6 0.5 MEGA 
MYSZ/JOSTICK 





Jesteś fanem atrakcyjnych gier strategicznych? Lu- 
bisz gdy są one połączone z ostrą, lecz sensowną 
strzełaniną? Wolisz, gdy wygraną zawdzięczasz dobrej 
taktyce a nie małpiej zręczności paluszków? Cenisz 
gry. w których komputer nie wygrywa „na siłę”? Inte- 
resuje Cię tematyka Il Wojny Światowej? Jeśli na więk- 
szość z tych pytań odpowiedziałeś twierdząco, to nie 
zwleka] i dołóż starań, aby w Twoje ręce trafiła nowa 
gra strategiczno-zręcznościowa firmy „Futura” o in- 
trygującej nazwie D — DAY. Są duże szanse na to, że 
gra ta trafi na stałe do ulubionych przez Ciebie progra- 
mów. 

Hit „D-DAY” już w Polsce! 

To na pewno dobra wiadomość. Pora przejść do 
nieco gorszej. Na rynku polskim napotkalem tę grę je- 
dynie we francuskiej wersji językowej, choć oglądałem 
w prasie reprodukcje jej screen'ów w wersji angielskiej. 
Nie załamujcie jednak rąk! Z pomocą przychodzi 
Wam "Świat Atari"! Dzięki naszym podpowiedziom 
dacie sobie doskonale radę! 

Co jest grane? 

Akcja gry rozgrywa się u schyłku Il Wojny Świato- 
wej w Normandii. Przypomnę, że to część północnych 
wybrzeży Francji okalających Półwysep Normandzki 
(Cotentin). Jest rok 1944. Armie hitlerowskie ponoszą 
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OCENA: Ciekaice połącze- 
nie dwóch rodzajów: gier - 


strategicznej i zręcz- | klęskę za klęską, lecz są jeszcze silne. Okupują Europę 
PEC CL | od Bałtyku po znaczną część Półwyspu Apenińskiego, 
| od Pirenejów po wschodnie rubieże podbitej ll-ej 
| Rzeczpospolitej. Na otwarcie przez aliantów drugiego 


frontu w Europie oczekują niecierpliwie wszystkie 
ujarzmione przez faszyzm narody. O otwarcie drugie- 
go frontu usilnie zabiega Stalin, którego armie wykrwa- 
wiają sie w zaciętych walkach z więk- 
s" szością dywizji, jakimi dysponuje Ill >". 
== Rzesza. - 
Amerykanie i Anglicy od daw- 
se na planują inwazję na oku- 
powaną Europę i groma- 
dzą siły. Będzie to po- 
| tężna operacjaajejte- - 
renem może być je- 
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e Drogowskaz z wyborem misji i operacji 
dyskowych 

dynie północna Francja. W grę wchodzą dwa punkty: 
wybrzeże Pas de Calais nad Cieśniną Kaletańską, gdzie 
Kanał La Manche jest najwęższy i północne wybrzeża 
Normandii. Z Pas de Calais prowadzi najkrótsza droga 
do zaplecza przemysłowego armii Hitlera, jakim jest 
Zagłębie Ruhry. Niemcy spodziewają się inwazji właś- 
nie w tym punkcie i dlatego gromadzą tu największe si- 
ły obronne. Alianci wybierają jednak wariant norman- 
dzki. Siły wroga są tam słabsze, prądy morskie bardziej 
sprzyjające a teren, po opanowaniu kilku mostów, 
można stosunkowo łatwo odizolować od głownychsił 
niemieckich. 

OVERLORD VS WAŁ ATLA 


Niemcy wiedzą, że inw. 
„początek końca” ię rza 
dują wzdłuż wybrzeży Francji potężny system umo- 
cnień. Otrzymuje on nazwę „Wał Atlantycki”. Jest to 
pasmo fortyfikacji wprost usianych bateriami dział na- 
brzeżnych i gniazdami broni maszynowej | przeciw- 
pancernej. Wszystko to jest ulokowane w potężnych 
bunkrach i kazamatach. 

Inwazja zostaje oznaczona kryptonimem „OVER- 
LORD”. Jej początek wyznaczono na dzień 6 czerwca 
1944 r. Głównodowodzącym operacji zostaje miano- 
wany amerykański generał Dwight Eisenhover. 

Planując inwazję alianci przykładają ogromną wa- 
gę do wszystkich operacji, jakie zostaną 
przeprowadzone w ciągu pierwszych jej * 
24 godzin, od przedświtu do pólnocy w 
„ dnia 6 czerwca 1944 r. Dzień 
4 ten oznaczono kryptoni- gd 
mem D - DAY od słów * 
DECISIVE DAY (decy- 4 

dujący, rozstrzygający 
dzień). Gra D - DAY * 
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obejmuje właśnie te pierwsze 24 godziny inwazyjnych 
zmagań. 

Autentyczne uwarunkowania inwazji i prawdziwy 
przebieg wydarzeń jej pierwszej doby to właśnie 
legenda gry D = DAY. Jeśli nie będziecie dysponować 
oryginalną instrukcją, to brak wiadomości o założe- 
niach taktycznych operacji OVERLORD i jej początko- 
wego przebiegu bardzo Wam utrudni, jeśli wręcz nie 
uniemożliwi uzyskania zwycięstwa w tej świetnej grze. 

Warto nadmienić, że „kławiszologia” i objaśnienie 
opcji gry, które podam dalej, pełnią zaledwie rolę uzu- 
pełniaiącą. 

Początek operacji OVERLORD. 

OVERLORD to operacja morska dokonana po raz 
pierwszy w dziejach na tak ogromną skalę. Armie, 
amerykańska i angielska, zostały dowiezione okrętami 
wojennymi i statkami tran- 
sportowymi 3,5 — 5 km 
opodał wybrzeży Nor- 
mandii. Piechota polska 
nie brała udzialu w D - 
DAY, ale wśród jed- 
nostek pływających 
były dwie R „Kra- 
kowiak” i „Slązak”. 
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Okręty wojenne pozostały w ta- 
kiej odległości od brzegu, aby wspierać 
ogniem swych dział wojska inwazyjne. 
Piechota została przetransportowana 
dalej, aż do normandzkich plaż, barka- 
mi desantowymi. Ta „morska” część 
operacji OVERLORD otrzymała kryp- 
tonim NEPTUN. 

Lądowanie w Normandii. 

Jako miejsce inwazji wyznaczono 
pięć plaż o długości od $ do 7 km. Na 
plażach o kryptonimach „SWORD”, 
„JUNO” i „GOŁD” wylądowali Brytyj- 
czycy. Amerykanie lądowali na plażach 
„OMAHA” i „UTAH”. 

Dla zwiększenia szans powodzenia operacji 
„NEPTUN”, na wschodnim i zachodnim obrzeżu ob- 
szaru desantu morskiego dokonano, z czasowym wy- 
przedzeniem, desantów spadochronowych. Na za- 
chodnim skraju, w rejonie miasteczek Sainte Mere Egli- 
se i Sainte Marie du Mont lądowali spadochroniarze 
amerykańscy. Nieco później w okolicach osady Banou- 
ville, na wschodnim skraju wylądowali skoczkowie bry- 
tyjscy. Oddziały te z różnym szczęściem przystąpiły 
do wykonywania swych zadań. 

Dla zapewnienia współdziałania oddziałów inwa- 

zyjnych z francuskim ruchem oporu (podziemna 

„Resistance”) ustalono, że Londyn nada drogą ra- 

diową fragment jednego z poematów Paula Verla- 
ine'a (liryka francuskiego z XIX wieku). Ten frag- 
ment poematu pojawia się na pierwszym scree- 
nie gry, tuż przed jej tytułem. 

Lepszy łut szczęścia... 
Nasłuch niemiecki oczywiście odebrał ten syg- 
nał i przekazał OKW (główne dowództwo 
niemieckie). Tu stała się rzecz 
niesłychana. Mimo, iż niemiecki 
| kontrwywiad przekazał uprzed- 
| nio sens wierszowanego sygnału, 
sztabowcy niemieccy złekceważy- 
li meldunek. 
Wojska inwazyjne miały zresztą 
znacznie więcej szczęścia. W mo- 
mencie rozpoczęcia inwazji 
w Normandii trzech spośród 
pięcu dowódców niemieckich 
było nieobecnych. To paraliżowa- 
ło decyzje i ruchy niemieckich od- 
działów. Ponadto w noc rozpoczęcia 
inwazji Niemcy nie skierowali do wal- 
ki stacjonującej w mieście CAEN 21 
dywizji pancernej. Była to rezerwa do- 
wodzona osobiście przez samego Hit- 
lera, którego bano się w nocy obudzić, 
gdyż wieczorem żle się czuł i z trudem 
zasnął. 
Wykaz celów D-DAY. 
Główne zadania jakie gen. Eisenhover 
wyznaczył dywizjom plerwszego rzu- 
tu na pierwsze 24 godziny walki naka- 
zywały: opanowanie szerokiego pasa 
wybrzeża morskiego od ujścia rzeki 
Orne po ujście rzeki Vire, zajęcie tere- 
nu pomiędzy Carenton, Pont I' Abbe i 








e Fragment terenu, który wkrótce zaatakujesz. Na dole widać 
oddział brytyjskich spadochroniarzy. 


Quineville, zajęcie m. in. miast Caen i Bayeux, prze 
chwycenie bądź zniszczenie strategicznie ważnych 
mostów, bunkrów i baterii. 

W rzeczywistości ani jedno z tych zadań nie zo- 
stało w pełni wykonane, mimo to ich łączne efekty za- 
decydowały o dalszym, pomyślnym rozwoju operacji 
OVERLORD. 

Wkraczasz do akcji! 

Pojawiasz się — jak zwykle - we właściwym mo- 
mencie i otrzymujesz nominację na głównodowodzą- 
cego wojsk pierwszego uderzenia. Z „drogowskazo- 
wego” menu wybierasz słowo „OPTIONS” i po chwili 
masz przed sobą „tablicę” opcji. 

W pierwszym rzędzie opcji możesz zaakcepto- 
wać pseudonim głównodowodzącego D-DAY gen. 
TOTO lub zastąpić ją wpisaniem własnej. Wystarczy 
wybrać znacznikiem słowo TOTO i kliknąć myszą. 

W następnych rzędach opcji możesz potwierdzić 
lub wykluczyć swój udział w sekwencjach: 

- bombardowań (avions), 

= skoków spadochroniarzy (paras), 

— walk piechoty (fantassins) 

- umocnien i czołgów (blindes). 

Wystarczy kliknąć myszą (lub nie) na słowie 
DESIRES w rzędzie piątym (licząc od góry) możesz 
eliminować inicjujące każdą walkę sekwencje z gazetą i 
pianiem koguta. W wierszu szóstym kliknięciem na 
słowie NE SEREZ PAS pozostawiasz lub eliminujesz 
wyświetlanie informacji o zakończeniu poszczególnych 
potyczek. W wierszu siódym możesz pozostawić so- 
bie lub zrzec się prawa rozkazywania oddziałom nie- 
mieckim (POUVEZ). Wiersz ósmy służy do budzenia 
Hitlera i uruchamiania do ataku niemieckiej 21 dywizji 
pancernej (SEREVEILLE). W wierszu dziesiątym usta- 
lasz czy ogień prowadzisz z uwzględnieniem reguł ba- 
listyki czy też wolisz zasady gry arcade (BALIS- 
TIQUE), w wierszu jedenastym dopuszczasz (lub nie) 
działanie wiatru na lot spadochroniarzy. Pełna rezyg- 
nacja z uczestniczenia w locie spadochroniarzy ma 
miejsce dopiero wtedy, gdy w trakcie desantu powie- 
trznego poczekamy, by po kilku minutach spadochro- 
niarze znaleźli się na ziemi (jest to sygnalizowane w os- 
tatnim dolnym rzędzie napisu na „wizytówce” oddzia- 
łu). 
Jeśli jesteśmy zadowoleni z ustaleń opcji 
czy wskazać słowo VALIDE u dołu tabeli i klikn 
szą. 

Powróćmy na chwilę do drogowskazowe go 
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H o Pole widzenia 


pa kierowcy SL : 


nu. $ą tam opcje dyskowe (DISQUE) do ładowa- 
nia i zapisywania (SAUWEGARDER) stanu gry. 
QUITTE oznacza wznawianie gry od początku, 
MISSIONS - wybór opcji misji treningowych. W menu 
z drogowskazem jest wreszcie opcja przystąpienia do 
samej operacji Overlord. 

PKLAWISZOLOGIA,, 

nie sprawia większych kłopotów. Na ekranie ma- 
py jest siedem ikon. Oto ich znaczenie (w kolejności od 
lewej): 

= ikona z króliczkiem — czas normalny i przy- 
spieszony, 

= ikona kartek w lewo — różne tryby wyświetla: 
nia mapy, 

= ikona zapisanej karty — służy do wybieru na- 
zwy miejscowości i jej lokalizacji w centrum mapy, 

= ikona kompasu - przesuwanie mapy, 

— ikona lupy = regulacja skali mapy, 

= ikona kartek w prawo — wykaz zadań i podsu- 
mowanie wyników etapu gry, 

= ikona kresek pionowych — przejscie do ekra- 
nu opcji. 

Klawiszem ESC przechodzimy do drogowskazo- 
wego menu. Wskazując znacznikiem oznaczenie ope- 
rującej jednostki własnej lub wroga wywołujemy „wi- 
zytówkę” tej jednostki. Umożliwi nam to zapoznanie 
się z jej siłą oraz wydawanie jej rozkazów. 

Jak wygrać w D-DAY? 

Wygrać możesz tylko w jeden sposób. Musisz 
opanować w ciągu 24 godzin maksymalną ilość celów 
wyszczególnionych w spisie pod ikoną kartek w prawo 
(druga od prawej). Kolejność niszczenia bądż opano- 
wywania mostów, niszczenia bunkrów i baterii, zajmo- 
wania miejscowości oraz wybijania niemieckich jednos- 
/ _ tekwkażdej rozgrywce jest nieco inna. Tylko sam po- 

. czątek gry narzuca wręcz kolejność opanowywania 
mostów i miejscowości. W miarę postępów w grze, 
_ masz możliwość wykazania się większą inicjatywą. Jed- 
nak zawsze musisz podejmować akcje z żelazną logiką 

taktyki wojskowej, w zależności od rozwoju sytuacji. 


= e Sekwencja 
: skoków 
spadochroniarzy 


Przy ustalaniu priorytetu celów ataku zawsze ob- 
serwuj spis pod ikoną kartek w prawo. Jak najczęściej 
przeglądaj spis miejscowości w ikonie zapisanej karty 
(trzecia od lewej). Tam, gdzie nazwy podświetlone są 
czerwowym kolorem, toczy się walka. 

Nie zostawiaj przebiegu walki do rozstrzygnięcia 
komputerowi. Sterując potyczką ręcznie możesz bar- 
dzo małymi siłami osiągnąć bardzo wiele. Wyjątek sta- 
nowią lądowania spadochroniarzy. Tu zdaj się lepiej na 
komputer. Posyłaj do walki „drucika” (żołnierz z ra- 
diostacją) tylko w ostateczności. Jeśli on polegnie — 
utracisz kontakt z jednostką i nie będziesz mógł wyda- 
wać jej rozkazów. Zauważ, że czołgi i umocnienia mo- 
żesz z powodzeniem niszczyć ręcznymi granatami. Pa- 
miętaj, że Twoi żołnierze strzelają na ogół lepiej i dalej 
niż Niemcy. 

Nie wyrywaj się do walki przeciw 21 niemieckiej 
dywizji pancernej i do opanowywania największych 
miast. W grze wcale nie o to chodzi. Twoje zwycięs- 
two oceniane będzie zawsze w zależności od opano- 
wania priorytetowych celów ujętych w ikonie kartek w 
prawo. Jeśli już jednak dojdzie do spotkania z 21 dy- 
wizją pancerną wroga to pamiętaj, że tylko opcja walki 
czołgow umożliwia uniknięcie rozegrania tej walki 
przez komputer. 

Nigdy nie pozostawiaj swych oddziałow bez za- 
dań. Jeśli zajdzie potrzeba, koryguj je wybierając opcję 
ORDRE (z „wizytówki” oddziału). Tam wystarczy wy- 
brać odpowiednią miejcowość i kliknąć na nią. Arkusze 
miejscowości są ułożone alfabetycznie i łatwo je wy- 
brać wskazując na miejscowość ujętą w ostatnim wier- 
szu każdego arkusza. Jest taki spis w opcji ORDRE. 

Atakując czołgami zwróć uwagę, że kąt nachyle- 
nia 35 mm działka możesz regulować jednoczesnym 
użyciem joysticka i spacji. Bez tego nie zniszczysz pan- 
cernych pojazdów i bunkrów wroga. Nie atakuj czoł- 
gami olbrzymich dział nabrzeżnych, jest to bezcelowe. 
Sterując czołgiem pamiętaj, że zastosowanie klawiszy 
funkcyjnych jest następujące: 

F1 - pole widzenia kierowcy czołgu, 

F2 — j. w., ale przez peryskop, 

F3 — pole widzenia cekaemisty (wykorzystuj je 
do tępienia niemieckich łowców czołgów z pancer- 
faustami (niemiecka bazooka). Kryją się oni za zielony- 
mi wałami ziemnych umocnień), 


e Sekwencje ataku pie- 
choty, na dole do mi | 
ru różne rodzaje broni 
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F4 — pole widzenia artylerzysty. 

Unikaj wielokrotnego strzelania do szarych, nieru- 
chomych sylwetek trafionych już czołgów wroga. Są to 
ich nierozerwane, wypalone kadłuby. 

Sterując podległą Ci jednostką zwróć uwagę na 
fakt, iż osiągnięcie wymienionej w rozkazie miejsco- 
wości poprzedza pojawienie się na mapie czerwowej 
strzałki. 

Finał. 

Po upłynięciu 24 godzin (zegar w lewym, górnym 
rogu ekranu mapy) pokazuje się napis END. Może 
zdarzyć się, że usłyszysz wtedy dźwięki rytmicznego 
marsza wojsk Ill-ej Rzeszy, a na ekranie pojawi się ro- 
ześmiana gęba niemieckiego żołdaka „fundującego Ci 
szuflę”. 

Zapewniam Cię, że wtedy nie ma powodu'do ras 
dości. Francuskojęzyczny napis „ironicznie infokmuje 
Cię, że oddziały niemieckie gratulują Ci wykazanego 
niedołęstwa. Prawdziwe gratulacje wy ają zupełnie 
inaczej... gm 
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Wskocz na windę po lewej stronie i wjedź na go 
Iby się dostać do skanera i klu 


mieść Klucz w pojemnik 
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Wróć do pojemnika i zabierz klucz. | 
ZIE CIĘ 
SBE l'ormę po prawej stronie. 
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POZIOM 5 
Idż na lewo i zeskocz na platformę poniżej. Uni- 
kając wszystkiego co zabija, podnieś klucz 1. Wejdź po 
schodach na wyższą platformę (po prawej stronie). 
Otwórz drzwi kluczem 1. Strzel w przełącznik przy 
suficie, aby wprawić w ruch koło. Gdy koło znajdzie się 
dokładnie pod drugim stopniem, strzel w przełącznik 
ponownie, aby je zatrzymać. Wskocz teraz po scho- 
dach, pójdź w lewo i weź klucz 3. Wskocz na windę, 
następnie natychmiast podskocz i strzel w przełącznik. 
Gdy winda będzie jechać w górę, strzel ponownie w 
przełącznik. Jeżdżąc w ten sposób windą traf w prze- 
łącznik jeszcze dwa razy — to powinno unieść koło po- 
nad dół po lewej stronie. Przejdź przez drzwi po 
prawej stronie i wskocz na drugą windę. Powtórz ma- 
newr ze strzelaniem w przełącznik, aż koło opuści się 
na tyle, abyś mógł je przeskoczyć. Za kołem znaj- 
dziesz klucz 2. Wróć na windę i zjedź nią do drzwi. 
Otwórz je kluczem 2 i przejdź przez nie. Zejdź po 
schodach, uważając na wirujące kolce. 

UWAGA: Poniższe czynności należy wykonać 
szybko, dopóki działa tarcza ochronna. 

Weż tarczę i wróć schodami, po których przed 
chwilą zszedłeś. Wskocz na windę po lewej stronie i 
przekrocz pole siłowe. Wejdź po trzech schodkach i 
przeskocz po trzech platformach ponad lase- 


rową. Szybko skieruj joystick w lewo | w górę. Toprze- 

niesie cię do drzwi. Otwórz je kluczem 3. Przeskocz 

Je ERA NIE 
4. Zeskocz na platformę poniżej, 
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dze. Uważając na a 5 i wespnij się do 
wyjścia. Wejdź po schodkach i idź w prawo. Wejdź na 


następne dwa schodki i skocz ponad otwartą barierą 
laserową. Zeskocz na prawo, na trzecią platformę i 
podnieś pierwszą tabliczkę. Skocz na lewo i wróć do 
trzech wirujących kolców. Zjedź windą i odzyskaj 
klucz laserowy. Wejdź na windę i przeskocz nad kolca- 
mi na lewą stronę platformy. Weż tarczę, wejdź na 
serowy. Wskocz na platformę po prawej stronie i 
przejdź przez drzwi. Idź na prawo, w górę po scho- 
dach, aż dojdziesz do drzwi. Otwórz je kluczem 5 i 


Pobiegnij na prawo i zeskocz do dziury, aby 
wziąć drugą tabliczkę. Wskocz na windę i jedź do gó- 
ry, aż zobaczysz klucz laserowy. Weź go, wróć na 
w jego pysk. Idź w prawo i włóż obie tabliczki do kwa- 
dratowego pojemnika w ścianie. Zostaniesz przenie- 
siony do drugiej sekcji tego poziomu. Idź na prawo (nie 
podnoś tarczy), przeskocz dziurę i omiń wyrzutnię. 
Przeskocz drugą dziurę i weż klucz 7. Ziedź windą i 

pojemnika — otworzy się barie- 





przejdź przez STR ce Wejdź na 
prawo po schodkach i otwórz drzwi kluczem 6, Idź da- 
lej w prawo i wskocz w dziurę. Wejdź po schodkach 
na lewo i otwórz drzwi kluczem 7. Weź rurkę zza 
drzwi | wróć na windę na dole. Podskocz i strzel w 
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barierę laserową. Strzeł w przełącznik i wskocz na 
wznoszącą się windę. Zeskocz z niej na pierwszą plat- 
formę po lewej stronie. Wróć przez otwarte drzwi na 
lewo, zeskocz na dół i przejdź przez otwartą barierę 
laserową. Przeskocz nad dziurą i użyj platform jak 
schodków, aby dostać się do windy. Na górze idź w le- 
wo i przeskocz przez dziurę, aby wziąć tarczę. 
Zejdź na dół przez dziurę, przejdź po schodachi 
otwórz drzwi kluczem 8. Zeskocz do dziury trzymając 
joystick wychylony w lewo, a by wylądować na platfor- 
mie po lewej stronie magazynka z amunicją. Pobiegnij 
na lewo i zeskocz do dziury, aby wziąć lont. Umieść 
rurkę w pojemniku na lewo i wyjdź na górę. Weż ma- 
gazynek i zeskocz do dziury trzymając joystick wychy- 
lony w lewo. Weż eliksir energii i przeskocz ponad kol- 
czastymi kołkami. Następnie przeskocz nad wirujący- 
mi kolcami (na prawo od wyrzutni). Wskocz na plat- 
formę, a następnie wejdź po schodkach na wyższą 
platformę, Biegnij na prawo i wskocz po stopniach, aby 
dostać się do twarzy strażnika. Tu podskakując, strze- 
laj w jego twarz. Gdy twarz eksploduje, w ręku strażni- 
ka pojawi się kula. Przeskocz przez nią, aby dostać się 
na jej prawą stronę. Strzelaj w nią tak długo, aż wy- 
buchnie, a gdy tak się stanie, podnieś klucz 9. 
Zeskocz do dziury. Pójdź w prawo i umieść dru- 
gą rurkę w pojemniku. Przejdź przez przeszkodę i 
przekrocz otwartą barierę laserową. Kluczem 9 ot- 
wórz drzwi, pobiegnij na prawo i weż tarczę. Następ- 
nie wejdź kilka schodków wyżej i zabij cztery latające 
stworzenia (gdy to zrobisz, ściana za nimi eksploduje 
). Dojdź do armaty i stań za jej kołem, a następnie 
włóż do niej kulę i lont. Gdy działo wystrzeli, przejdź 
przez zniszczone drzwi, aby ukończyć grę. 
CONGRATULATIONS! 
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Świat ATABI 


Kiedy do naszych rąk trafia kolejna edycja gry, któ- 
ra odniosła sukces odnosimy się do niej z nadzieją, a 
jednocześnie z pewną rezerwą. Do nadziei skłania nas 
to, co w grze poprzedniej zapewniło nam chwile świet- 
nej zabawy. Jednocześnie mamy w pamięci liczne przy- 
kłady, kiedy nowe wersje udanych gier oznaczone cy- 
ferką 2 okazały się kompletnym niewypałem. 

Gdy przystępujemy do gry PACIFIC ISLANDS, któ- 
ra w podtytule nosi nazwę TEAM YANKEE II, już po 
niewielu minutach nabieramy przekonania, że firma 
EMPIRE I tym razem trafiła w środek tarczy. Ta gra nie 
tylko zachowała wszystkie zalety poprzedniczki, ałe 
ma szereg nowych zalet. 

Dla tych, którzy nie widzieli gry TEAM YANKEE, 
parę słów wprowadzenia. Jest to symulator walki czte- 
rech plutonów czołgów tworzących oddział TEAM 
YANKEE. Wchodzi on w skład większej amerykańskiej 
jednostki pancernej. Stacjonuje ona przed rokiem 1989 
na granicy dzielącej obydwa państwa niemieckie. Od- 
dział TEAM YANKEE był zawsze wysyłany do najtrud- 
niejszych zadań. Nazywają ich specjalistami od czarnej 
roboty. 

W grze PACIFIC ISLANDS oddział TEAM YAN- 
KEE wraz ze swą macierzystą jednostką zostaje prze- 
rzucony w odległe rejony Pacyfiku. Jej zadaniem jest 
dokonanie inwazji na opanowane przez wroga wyspy 
wchodzące w skład atolu YAMA YAMA. 

Bazą wypadową jest północny brzeg wyspy ALO- 
HA. Jest to pierwszy etap gry składający się z pięciu Za- 
dań bojowych. Powierzchnia wyspy jest podzielona na 
pięć obszarów operacyjnych. Na mapie mają one pos- 
tać czerwono obwiedzionych kwadratów. Każdy kwa- 
drat to jedna misja bojowa. Zwycięskie ukończenie mi- 
sji oznacza zajęcie kwadratu i możliwość przejścia do 
kolejnych misji. Na maple jest to sygnalizowane zmianą 
obwódki kwadratu na kolor żółty. Z takiego kwadratu 
możemy atakować dowolny przylegający boklem kwa- 
drat obwiedziony czerwono, gdyż jest on zajęty przez 
wroga. Dopiero zajęcie wszystkich czerwonych kwa- 
dratów wyspy ALOHA umożliwia przejście do ataku - 
na kolejne wyspy atolu YAMA YAMA. Wyspy te noszą 
równie egzotyczne nazwy jak np. BANABA czy CR 
SUL NEGRU. 

Po uruchomieniu gry oraz paradzie obrazów tytu- 
towych na ekranie ukazuje się: 

EKRAN OPCJI WSTĘPNYCH 

Jest to rysunek uchylonej szuflady z kartoteką. Mo- 
żemy tu otworzyć nową grę, powrócić do kontynuo- 
wania gry uprzednio zapisanej oraz wybrać opcję szko- 
leniową. 





Kolejny to ekran to 
EKRAN MISJI 
orientujący opisowo i mapą o celach i zadaniach 
misji bojowej. Istnieje na nim ponadto możliwość 
wsparcia ogniowego i użycia zasłony dymnej w okreś- 
lonych miejscach i w wyznaczonym czasie. Z ekranu te- 
go możemy wycofać się z misji lub przejść do jej roz- 
grywania. 

STEROWANIE GRĄ 

odbywa się za pomocą ikon, takich samych jak w 
grze TEAM YANKEE Jest jeszcze kilka ikon dodatko- 
wych, które opiszemy później. Zacznijmy od górnego 
paska ikon powtarzających się we wszystkich trzech 
rodzajach ekranów sterowania grą. Są to (od lewej do 
prawej) ikony: 

= wybierania ekranu tylko jednego lub jedno- 

cześnie czterech plutonów, 

= wyboru konkretnego plutonu, 

— ekranu mapy, 

= ekranu pola walki, 

— ekranu naprawy stanu pojazdów oraz uzupeł- 

nienia amunicji i załóg, 

EKRAN FORMOWANIA ODDZIAŁU 

pojawia się zaraz po ekranie opcji wstępnych. Jest 
to nowość, której nie było w grze TEAM YANKEE. 
Przy jego użyciu możemy przyjąć proponowane wypo- 
sażenie plutonów lub otrzymać fundusz i w jego ra- 
mach wyposażać plutony wg swych zamierzeń. Służą 
do tego czytelne trzy zespoły ikon w prawej części 
ekranu. Przy pomocy zespołu górnego ustalamy ro- 
dzaj pancernego pojazdu i jego stan techniczny. Zespół 
środkowy służy do przydzielania rodzaju I ilości amuni- 
cji. Zespół dolny umożliwia: 

- ikoną klucza: poprawianie stanu technicznego 
pojazdu, 

— ikoną butelki whisky: uzupełnianie stanu zało- 
£!: 

- ikoną zegarka: korekty czasu akcji. 

EKRAN NAPRAWY POJAZDÓW 

ORAZ UZUPEŁNIANIA 
AMUNICJI I ZAŁÓG 

Przy użyciu tych samych 
ikon można po każdej zwy- 
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cięsko ukończonej misji podreperować — w miarę fun- 
duszy — stan nadwyrężonego plutonu bądź, nawet od- 
tworzyć piuton zniszczony. 

EKRAN MAPY 

ukazuje mapę pola walki misji bojowej z zaznacze- 
niem aktualnej pozycji pojazdów pancernych własnych 
i wroga. Posiada on m. in. ikony formowania rodzaju 
szyku pojazdów, stopniowania szybkości i zatrzymania 
biegu pojazdów oraz ikony przybliżania i oddalania wy- 
cinka mapy. Na samej mapie znacznikiem X ustalamy 
punkt docelowy jazdy plutonu wybranego w górnym 
pasku opcji. 

EKRAN POLA WALKI 

w swej dolnej części posiada opcje umożliwiające 
(od lewej do prawej): 

- uruchamianie zasłony dymnej przez podległe 

Ci pojazdy, 

= oglądanie przez binokular pola walki, 

- przybliżanie i oddałanie obrazu pola walki, 

— sterowanie obrotami wieży, 

= włączanie noktowizora (obraz na podczer- 

wień), 

— wybór amunicji i jej aktualna ilość, 

= polecenie koncentracji plutonów wokół jed- 

nostki prowadzącej (działa tylko na bliskie od- 
ległości). 

Ikona młotka i zegara umożliwia pauzę w grze. Iko- 
na białych flag to inaczej „ kończ Waćpan — wstydu 
oszczędź!”. 

MISJE BOJOWE OPERACJI „ALOHA” 

Stopień trudności misji bojowych w PACIFIC I5- 
LANDS jest ogólnie biorąc wyższy niż w w TEAM 
YANKEE. Stosunkowo łatwe do wygrania są pierwsze 
cztery misje na wyspie ALOHA. Prawdziwe kłopoty 
zaczynają się od misji nr 5 (prawy dolny czerwony kwa- 
drat). Oto kilka uwag taktycznych związanych z opera- 
cją „ALOHA”: 

układ pól misji 

1 


2.3. 

4.5. 

MISJA 1: Nie przejeżdżaj przez most. Plutony 
przeprowadź lasami forsując rze<ę. Najpierw zrób po- 
rządek z jednostkami wroga w rejonie „Dod mos- 
tem”. Potem zniszcz jednostki na lotnisku i 
zrób rajd po runway'u do lasu na 
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jego wschodnim skrzydle. Kiedy już polikwidujesz po- 
jazdy wroga broniące stacji radarowej i zbiornika, 
ukończenie misji staje się banalne. 

MISJA 2: W pierwszej kolejności zniszcz radar na 
polanie. Podejdź lasami do obydwu miasteczek. Naj- 
pierw zajmij miasteczko wschodnie i z niego "wybij co 
się da”, paraliżując ruch na szosie. Potem zlikwiduj dru- 
ga część sił wroga w miasteczku zachodnim. Zniszcz 
fabrykę czołgów i pozostałe instalacje wojskowe (zie- 
lone budynki). Staraj się nie niszczyć obiektów cywil- 
nych. Program okropnie tego nie lubi. Uważaj na nie- 
spodziewane wypady wroga na skraju zachodnim. 

MISJA 3: Zakładam, że jeszcze dysponujesz trze- 
ma plutonami. Jeden pluton wyślij w prawy górny róg 
ekranu i zlikwiduj gniazdo ciężkiej artylerii. Skieruj ten 
pluton potem na skraj lasu ponad miastem. Stań na osi 
wschodniej drogi i zniszcz dwa czołgi patrolujące 
wjazd do miasta oraz wszystkie pojazdy wroga wi- 
doczne stąd w mieście. Przerzuć dwa plutony na skraj 
lasu na południu. Zrób stąd szybki wypad i zdobądź In- 
nocentię. 

MISJA 4: Szybko zdobądź miasto w centrum. Wy- 
ślij pluton do zniszczenia ośrodka satelitarnego na po- 
łudniowym zachodzie. Bądź czujny i bez przerwy lik- 
widuj nagłe kontrataki wroga, który chce odzyskać 
miasto. W sumie jest to nienajłatwiejszy etap. 

MISJA 5: Winna nosić kryptonim „łap trzy sroki 
za ogon”. Dobrze jest mieć cztery plutony, np: pierw- 
szy - dwa czołgi, drugi i trzeci - po cztery maszyny, 
czwarty- jedna maszyna. Pluton pierwszy i czwarty 
wysyłamy na skraj lasu obok miasteczka. Na samym 
wstępie z marszu likwidujemy trzy wrogie czołgi bro- 
niące mostu. Piutony 2 i 3 wysyłamy na skraj górnego 
wschodniego lasu, a po zlikwidowaniu pojedyńczego 
patrolu, do lasu na południe. Likwidujemy pojedyńczy 
patrol wroga w centrum i wysyłamy pluton czwarty do 
centralnego lasu, a potem do grupy budynków na jego 
południowym skraju. Tam likwidujemy "co się da” sto- 
sując metodę błyskawicznych odskoków. Pluton trzeci 
sadowimy na skraju lasu południowego, aby mieć do- 
bry ostrzał na centrum rejonu. Tymczasem odpieramy 
ataki na miasto i drogę zachodnią. Plutonem 2 likwidu- 
jemy dwa czołgi na południu i dojeżdżamy do grupy in- 
wazyjnej. [ym samym plutonem rozprawiamy się z wy- 
padem dużej grupy wroga z lasu zachodniego. Grupa 
inwazyjna rusza a my uwijamy się jak w ukropie broniąc 
jednocześnie miasta, grupy i szosy wiodącej na zachód 

Powodzenia i anielskiej cierpliwości życzy 
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Trochę historii 

Tym razem w poszukiwaniu nowych wrażeń skierowałem 
siędo Angli roku pańskiego 1943, na lotnisko Alconbury = 
100 kilometrów na północ od Londynu. W owym czasie stac- 
jonował tam dywizjon ciężkich bombowców dalekiego zasię- 
gu. B-17, bo o nim mowa, był podstawowym bombowcem sił 
amerykańskich aż do czasu, gdy na niebie pojawiły się nowo- 
cześniejsze B-24 „Liberator” i superforteca B-29. „Nasza” ma- 
szynka, to kończący serię B-17 model B-17G z końca 1943 ro- 
ku (zmodyfikowany B-17F poprzez dodanie wieżyczki dolnego 
przedniego strzelca). Swoją drogą to bardzo uprzejme ze stro- 
ny „Microprose”, że dostarczyła nam, żółtodziobom, najnow- 
szy model tego popularnego bombowca. Zwiększa to trochę 
nasze szanse na niemieckim niebie do czasu, aż nauczymy się 
panować nad maszyną. 

Na początku postanowiłem sprawdzić jak daleko posunę- 
ła się „Microprose” w celu pełnego oddania rzeczywistości. W 
tym celu porównalem osiągi „naszego” B-17G i tego z 1943 
roku. Oto rezultaty. 


B-17G (1943) B-17G (1993) 

Vmax. 287 mil/h-260 mil/h, Vmin. 80 mil--90 mil/h, zasięg 
3749 mil sprawdźcie sami pułap 35318 stóp” 36910 stóp. 

Cóż, nie jest tego zbyt dużo, ale nie wszystko da się po- 
równać. Różnice nie przekraczają 10% i można stwierdzić, że 
osiągi mieszczą się w granicach tolerancji. 

Podczas testów prędkości zauważylem, że przy 410 mil/h 
(660 km/h) "odchodzą skrzydla”, tak więc nie próbujcie go wy- 
korzystywać jako bombowca nurkującego. Prędkość, jak wi- 
dać, jest nizsza o 10%, natomiast pod względem pułapu „sta- 
ruszek” z 1943 nie ma z nami szans. Próbując osiągnąć jak naj- 
lepszy rezultat ciągnąłem cały czas na max. obrotach i mimo 
zatarcia się i eksplozji pierwszego silnika gdzieś na 25 tys. stóp. 
osiągnąłem lepszy wynik na pozostałych trzech. 

Tym, co najbardziej kształtuje nasze wyobrażenie o pro- 
gramie symulacyjnym, jest stopień wierności oddania realiów 
łotu, jazdy itp. O tym, jakie to ważne, można przekonać się 
choćby na przykładzie prostego programu na komputer z epo- 
ki "radia na parę” jakim jest „FIGHTER PILOT”. Nie rzucając na 
kolana pod względem grafiki i dźwięku (no cóż, to tylko Spe- 
ctrum), zdobył sobie dużą popularność. Odpowiedź na pytanie 
dlaczego jest prosta. Skupiono się bowiem na przełożeniu rze- 





„PAESENEŚ mad > 


—— M .. 








czywistości na ekran. Samolot reagował zmianą parametrów 
lotu na wypuszczenie podwozia, otwarcie klap czy silny boczny 
wiatr. W odwrotnej sytuacji złe dopracowanie szczegółów po- 
łoży dobry graficznie program. Takim przykładem może być 
F-29 w wersji na ATARI, który przy małych prędkościach za- 
chowuje się jak balon na ogrzane powietrze. "Grywalność", 
którą posiada „FIGHTER PILOT” postanowiłem znaleźć w 
B-17 aczy ją znalazłem... no cóż - przekonajmy się razem. 


Co nowego 

Wydawałoby się, że w dziedzinie symulatorów lotu nie 
można już wynaleźć czegoś istotnie różniącego się od tego, co 
już znamy. Są jednak firmy, które co jakiś czas nie tylko wy- 
puszczają programy dobre i oparte na nowych pomysłach, ale 
też mają odwagę zdecydować się na temat ograny (dosłownie i 
w przenośni). Zeby to zrobić, trzeba zaaplikować takiej grze 
kilka niespodzianek, dzięki którym nie przejdzie ona do histo- 
rii w dniu ukazania się na rynku. Tym, czego nie było jeszcze w 
symulatorach lotu to. potrzeba wykazania się talentem w kie- 
rowaniti zespołem ludzi, których życie zależy od tego, jak szyb- 
kie i trafne będą Twoje decyzje. Niewątpliwie program B-17 
jest tym, dzięki któremu można sobie uświadomić jaki był sto- 
pień złożoności obsługi 10 osobowego, 30 tonowego kolosa 
oraz jak odpowiedzialna była praca każdego z członków zało- 
gi. Ma to duży wpływ na zwiększenie atrakcyjności programu 

Masz do czynienia z grupą ludzi, z których każdy ma swoje 
określone zadania i możliwości, co z góry narzuca Ci zrobienie 
wielu kilometrów podczas „biegania” od dziobu samołotu do 
ogona i z powrotem. Miękkie buty do joggingu na pewno się 
przydadzą. 

W porównaniu do innych symulatorów (w większości sa- 
molotów jednoosobowych) możesz poczuć się jak kelner 
pierwszego dnia pracy w zatłoczonej knajpie bowiem w eks- 
tremalnych warunkach gdy jesteś pod silnym ostrzałem artyle- 
rii przeciwlotniczej, atakują cię niemieckie myśliwce które by- 
najmniej nie nadlatują pojedyńczo, dowódca zespołu każe Ci 
przygotować się do zrzutu bomb, drugi pilot informuje, że 
czwarty silnik traci olej, jakiś Niemiec już od pół minuty prze- 
rabia twoje prawe skrzydło na durszlak, tylny strzelec krzyczy, 
że oberwał a dolny, że skończyła mu się amunicja nie uchronisz 
się od ostrego biegania od dziobu do ogona i obsługi poszcze- 
gólnych stanowisk. 

Na szczęście wszystko jest do opanowania, więc nie przej- 
muj się tym, że na początku przejście np. z pomieszczenia 
bombardiera do wieżyczki tylnego strzelca zajmie Ci wochę 
czasu i samolot który chciałeś strącić dawno już odleciał, 
wcześniej zamieniając ci dwa silniki w bezkształtne bloki po- 
skręcanego metalu. Poza tym i tak opiszę kilka klawiszy 
zmniejszając czas ślepego macania klawiatury do minimum. 
Zresztą możliwość poznania warunków panujących w bom- 
bowcu z czasów drugiej wojny jest na tyłe kusząca, że warto 
opanować te kilkanaście klawiszy poświęcając na to nawet kil. 
ka godzin i kilkadziesiąt nowiutkich B-17 (dowódca dywizjonu, 
w którym miałem przyjemność stacjonować był nieskończenie 
cierpliwym i wyrozumiałym człowiekiem; dostarczał mi kolej- 
ne samoloty bez sprzeciwu, wyrażając jedynie nadzieję, że to 
się już więcej nie powtórzy. Zwykle dawałem mu mało czasu 
na złudzenia i jeszcze tego samego dnia wpadałem do niego w 
dymiącym i poszarpanym kombinezonie nieśmiało pytając, czy 
przypadkiem nie ma dla mnie nowego samolotu wraz z załogą, 
która nie słyszała jeszcze o moich wyczynach i w związku z 
tym byłaby skłonna polecieć pod moim dowództwem). 

Po wgraniu strony tytułowej poprzedzonej wyborem wer- 
sji językowej i obrazkiem panienki cierpiącej zapewne na trwa- 
ły skurcz mięśni szyi, czas ustalić niektóre parametry. 
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Początek misji 

Przed rozpoczęciem służby w siłach Jej Królewskiej Moś- 
ci, warto wybrać nazwę bombowca, rysunek na burcie i wszys- 
tko to zapisać na uprzednio przygotowanym dysku. Nikomu 
jeszcze nie zaszkodziła przed startem znajomość celu misji, 
więc poza kantyną radzę odwiedzić salę odpraw. Tam też nale- 
ży obegrzeć film z rozpoznania celu (RECON), bardzo ułatwia 
jący późniejszą jego identyfikację. Cel misji możesz sobie przy- 
pomnieć w czasie lotu wpadając do nawigatora i z poziomu 
mapy wciskając (B), gdyż film po starcie jest już nieosiągalny. 

Na koniec CONFIGURATION MENU. Tu nie powinno 
być problemów. Sugeruję jedynie ustawienie ruchu wieżyczek 
na „FAST” ponieważ myśliwce wroga w końcowej fazie ataku 
są bardzo szybkie. i myśliwce na „GREEN” 

Tak więc kiedy roboty ziemne mamy już z głowy, zabierz- 
my się do tych podniebnych. „EXIT” przenosi nas do kabiny sa- 
molotu, w którym spędzimy najbliższe kilka (komputerowych) 
godzin. Głuchą ciszę w głośnikach monitora likwidujemy włą- 
czając silniki (CTRL 1-4). Ustala się wtedy moc rzędu 30% — 
wystarczy, aby dotoczyć się na początek pasa startowego. 
Wskazana jest jazda po szarej betonowej ścieżce, aczkolwiek 
wszelkie zboczenia są dopuszczalne pod warunkiem nieprze- 
kroczenia prędkości 40 mph, powyżej której samolot stawia 
śliczną zasłonkę dymną, po czym zastyga w bezruchu. Ścieżki 
dojazdowe wyglądają z kabiny jak labirynt bez wyjścia. Aby nie 
błąkać się po lotnisku do zmierzchu, przejdź z kabiny pilota na 
„EXTERNAL VIEV” (klawiszem E) i po ustaleniu kierunku i 
wysokości z której patrzysz na samolot (patrz: klawisze doty- 
czące obracania ) włącz manual (M). W ten sposób łatwiej do- 
jedziesz do miejsca startu. Teraz włącz hamulce i po przejściu 
do tablicy przyrządów (I) daj pełną parę w kotły (SHIFT 1-4 
max. moc, SHIFT 5-8 wolne obroty) i wypuść klapy (F). Zwol- 
nij hamulce i czekaj na osiągnięcie prędkości około 110 mph. 
Szanuj zieleń! Orczyki (;) i (:) pomogą Ci nie zjechać z pasa. Po 
wzbiciu się w powietrze nie rób gwałtownego zakrętu, gdyż 
możesz stracić prędkość, przeciągnąć i "przyglebić”. Zamiast 
tego schowaj klapy, podwozie, zredukuj moc i dołącz do ze- 
społu. Nie lataj zbyt długo na pełnej mocy. Taki lot przez wię- 
cej niż 10-15 minut powoduje przegrzanie silników i jeśli zlek- 
ceważysz komunikat na ten temat (na szczęście się ukazuje) 
spodziewaj się wkrótce małej eksplozji. Taki silnik jest już be- 
zużyteczny (niestety nie daje się go zrzucić Niemcom w pre- 
zencie). Pozostaje Ci wtedy spróbowac go ugasić (ALT 1-4). 
Jeśli czynności związane ze startem chcesz pominąć może je za 
ciebie zrobić komputer (M), lecz o ile start komputer wykona 
perfekcyjnie, to przed lądowaniem radzę wziąć wolant we 
własne ręce (o tym pózniej]. Informacja dla niecierpli wych: po- 
zbędziesz się procedury startowej ustawiając w „CONFIGU- 
RATION MENU” opcję „QUICK START” - odpada wtedy 
rozruch silników . Jednak rekord prędkości startu ciężkim 
bombowcem ustanowisz używając bardzo wygodnej funkcji 
„TIME SKIP” (tyłko podczas sterowania przez komputer) uru- 
chamianej poprzez (ALT+T). Długość skoku czasowego usta: 
lasz w CONFIGURATION MENU. Tym sposobem można 
teoretycznie dolecieć aż nad cel (wygodnie uruchamiać skip 
mając na ekranie mapę). jednak w momencie ataku myśliwców 
dopalacz czasowy automatycznie się wyłączy. 
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Lot 

W! czasie lotu nad cel warto nadrobić zaległości w obsłu- 
dze samolotu. Naukę chodzenia po pokładzie rozpocznij od 
wywołania menu głównego - ekranu z samolotem i zdjęciami 
załogi (0). Kliknięcie na zdjęcie wyświetla funkcje załoganta 
przedstawione za pomocą ikon. Jeśli Ci mało. kliknij na ikonę 
w prawym górnym rogu. Ikony z krzyżem oznaczają stanowis- 
ka strzeleckie (jest ich osiem]. Wyjątkiem jest gruby krzyż, 0z- 
naczający umiejętność leczenia lekko rannych, oraz znak trud- 
ny do opisania, oznaczający mapę. Leczenie to ważna funkcja 
ponieważ ranny nie może wykonywać swoich czynności do 
czasu opatrzenia i mając np. rannego bombardiera nie możesz 
zrzucać bomb. Przykre prawda? Leczenie polega na kliknięciu 
na krzyżu, a gdy ukaże się ramka z załogą kliknij na oberwańca. 
Ikona leczenia pojawia się na ekranie dopiero, gdy ktoś obe- 
rwie. Aby się nie zgubić nad Europą korzystaj z mapy. Nawiga- 
tor i bombardier mogą z niej korzystać (ikona na dole oraz 
(O)). Jeśli mapa wydaje Ci się niezbyt przejrzysta, obejrzyj jej le- 
wy, górny róg. 

ikony z wolantem, to oczywiście sterowanie samolotem. 
Kliknięcie na wolant i wciśnięcie (C) ukazuje widok z kabiny, 
następnie (I) daje dostęp do tablicy przyrządów — (U) i (*) uka- 
zują lewą i prawą jej stronę. Klawiszem (E) uzyskasz widok z 
zewnątrz i jeśli masz ustawione ręczne sterowanie, stery S2- 
molotu są do twojej dyspozycji. Dzięki grafice wektorowej sa- 
molot z zewnątrz prezentuje się bardzo atrakcyjnie. Aby 
sprawdzić czy nie przesadzam użyj będąc na „EXTERNAL na- 
stępujących klawiszy z klawiatury numerycznej obracających 
samolot: (+), (-). (0). (.). (3). (3). 


Załoga 

A teraz O tym, od którego precyzji zależy powodzenie mi- 
sji. Jakie są obowiązki bombardiera? Ano zobaczmy. Bombar- 
dier tuż przed celem wchodzi do swojego pomieszczenia (iko- 
na z bombą i (C)). otwiera drzwi bombowe (D) i przejmuje ste- 
rowanie (O). Gdy obie górne lampki już się palą, kursorami kie- 
ruje krzyż na cel i... spacja. Bomby niechętnie lecą prosto do ce- 
lui potrzeba trochę wprawy, aby się z tym problemem uporać. 
Następnie zamyka drzwi bombowe, żeby nie zawiać dolnego 
strzelca i gnany ciekawością biegnie do jego wieżyczki (najlep- 
szy widok) i czeka na efekt swoich działań. 


Obrona samolotu 

Wszyscy poza radiowcem mają możliwość obsługi 
nkm=ów. Najbardziej uniwersalni są strzelcy w obrotowych 
wieżyczkach - górnej i dolnej. Te stancwiska są najbardziej ży- 
wotne. Każde z nich może obsługiwać 3 ludzi. Zanim jednak 
oddasz pierwsze serie w kierunku myśliwców wroga, kilka 
uwag dotyczących jego taktyki: nadlatują najczęściej we trzech, 
następnie przez jakiś czas lecą obok Ciebie zastanawiając się 
jak Cię skubnąć, po czym atakują. Dopiero w tej fazie oplaca 
się strzelać. Zbliżają się bardzo szybko, rosną w oczach plując 
ogniem, po czym znikają. jeśli uda Ci się poprowadzić któregoś 
z nich w celowniku przez te kilka sekund ataku, wkrótce za od- 
dalającym się samolotem wykwitnie pióropusz dymu i Niemiec 
w niekontrolowanym korkociągu spadnie na ziemię. Odrobina 
treningu i strącenie trzech atakujących samolotów jeden po 
drugim nie będzie problemem (jeśli wcześniej ustawisz ich na 
GREEN). Jeśli chcesz z bliska obejrzeć samolot wroga, to w 
tym celu, będąc na EXTERNAL, wciśnij (X). Szybkie bieganie 
po stanowiskach strzeleckich umożliwiają klawisze F1-10. 
Każdy z członków załogi ma jeden na własność. 

Jeśli wracasz do bazy czymś. co z pewnością nie przypomi- 
na nowego B-17 warto. w trosce o zdrowie swoje i zalogi, 
wpaść do pomieszczenia osoby zwykle niedocenianej-radiote- 
legrafisty. Wyśle on niezwłocznie wiadomość na lotnisko, aby 
karetki czekały na płycie, a jeśli palisz się nad terytorium wroga 
i decyzja © opuszczeniu samolotu jest bliska (ikona ze spadoch- 
ronem), przekaże ją do bazy. Może dzięki temu partyzanci 
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szybciej Was znajdą i wrócisz do domu jeszcze przed 
zakończeniem wojny 


Lądowanie 

Dla komputera lądowanie, to doprowadzenie do zetknię- 
cia sę samolotu z ziemią. Sposób i dokładność wykonania tej 
operacji nie jest już dla niego taka istotna. Mówiąc krótko: cel 
uświęca środki. Tak więc w celu stawienia się wieczorem na po- 
tańcówkę w jednym kawałku, weż ster w swoje ręce: po zloka- 
lizowaniu lotniska i ustawieniu się w linii pasa (z uwagi na po- 
wolne ruchy maszyny możesz nie zdążyć zrobić tego później), 
zredukuj prędkość do 120 mil/h, wypuść podwozie i klapy. 
Przyziemienie z prędkością opadania większą niż 2 m/s (patrz 
wariometr) jest szkodliwe dla zdrowia. Postaraj się dolecieć 
nad początek pasa na wysokości poniżej 100 stóp — hamowa- 
nie zajmuje jednak trochę czasu. Na początku moje lądowania 
siały popłoch wśród obsługi lotniska. Kto żyw bił swój życio- 
wy rekord na setkę, teraz jednak nawet lądowanie bez czte- 
rech silników nie stanowi dla mnie problemu. Jeszcze jedno — 
do precyzyjnego trafienia w pas bardzo przydają się orczyki. 

Kilka uwag na koniec odnośnie właściwości lotnych: samo- 
lot zachowuje sie w powietrzu poprawnie, co w porównaniu 
ze świadomością sterowania ciężkim bombowcem dobrze do- 
pracowanym graficznie daje dużo satysfakcji. Drobne błędy, ta- 
kie jak np. mała wrażliwość na klapy to jednak drobiazgi nie 
mogące przesłonić wielu niekwestionowanych zalet. Poza tym 
należy pamiętać, że jest to program, w którym główny nacisk 
położono na możliwie wierne oddanie kilku miesięcy z życia 
dywizjonu bombowego w czasie drugiej wojny światowej i jest 
to jego niezaprzeczalnym atutem. 
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OCENA: W zasadzie po raz 
pierwszy w symulatorach 
istnieje możliwość 
sprawdzenia się jako 
dowódca załogi. 

























Czarno-biały 
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A Pierwszym zakupem właściciela komputera, który 
q „, wykorzystuje to urządzenie do czegoś więcej, niż tyl- 
Menu głowne / ko do łamania joystików, jest zwykle drukarka. 
programu / Wkrótce okazuje się jednak, że przeniesienie 

h wykonanej pracy na papier to nie wszystko. Bardzo 


4 często konieczna jest operacja odwrotna, czyli prze- 
/ niesienie (zwykle rysunku) z papieru do komputera. 
/ Skaner, który mógłby to wykonać z wystarczająco 
4 dobrą jakością, kosztuje jednak kilkadziesiąt 
4 milionów, więc najczęściej kończy się na zakupie ska- 
nera ręcznego (cena mniejsza o jedno zero). Nieste- 
ty, niska cena jest związana z niewielkimi możliwoś- 
ciami takiego urządzenia. Skaner ręczny całkiem 
przyzwoicie radzi sobie z rysunkami czarno-białymi 
| (bez szarości o różnych odcieniach). Gdy mamy do 
/ _ czynienia np. z fotogralią, to uzyskany efekt pozosta- 
p wia wiele do życzenia. Dalej jest jeszcze gorzej. Jeżeli 
spróbujemy bowiem wydrukować taką fotografię w 
: nieco zmienionym rozmiarze, to na wydruku pojawi 
) się mora, czyli regularnie rozmieszczone prążki. Po- 
/ wodem powstawania mory jest rastrowa struktura 
obrazu. Oznacza to, że obraz jest złożony z 
punktów, a każdy z nich z kolei z kilku-kilkunastu 
pixeli. Mniejsza ilość zaczernionych pixeli daje jaśniej- 
szy punkt rastra, a większa ciemniejszy i w ten prosty 
sposób otrzymujemy efekt różnych stopni szarości 
4 obrazu. Jeśli taki obraz zmniejszymy o 20%, to 
Ń komputer usunie z niego co piąty pixel i zniekształci 
siatkę rastra. Skutkiem tego jest właśnie pojawienie 
/ się mory. Najlepszym sposobem jej uniknięcia byłoby 
więc uniezależnienie rastra od rozmiaru obrazu. Nie 
4 wdając się w szczegóły wyjaśnijmy sobie, że takie 
4%, sposoby już isnieją i wymagają zapisania w pamięci 
/__ komputera (i później na dyskietce) zeskanowanego 
/ obrazu w formacie TIFF (Tag Image File Format) lub 
4 IFE/ILBM (Interchange File Format/Interleaved Bit- 
x map). Pojawia się teraz pytanie, czy program nabyty 
p wraz ze skanerem portafi zapisać obraz w jednym z 
/ tych formatów (a może w obu). Zaraz sprawdzimy. 
/4 Najpopularniejszym programem  sprzeda- 
wanym ze skanerami ręcznymi do Atari jest 
% "Touch-Up". Trzeba więc go wczytać i z 
/ __ menu "Desk" wywołać "Touch-Up Info". 
Jeżeli jesteśmy szczęśliwymi posiadaczami 
wersji 1.6 lub późniejszej, to możemy odet- 
chnąć: nasz program to umie. Dotyczy to 
jednak tylko osób, które nabyły program ze 
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Degas Elite 





„IMG „PCX / skanerem, gdyż funkcje zapisu stopni 
MacPaint „TIE (4 szarości w formacie TIFF lub IFF/ILBM dzia- 
„NEOchrone Degas x łają tylko wtedy, gdy skaner jest przyłączo- 
"WE W y ny do komputera. W przeciwnym przy- ff 
"TNY / padku uzyskamy jedynie zwykłe, czar- 

i / no-białe obrazy TIFF i IFF/ILBM. Co 


x więcej, nie można nawet tych funkcji 
= 4 obejrzeć, gdyż umieszczone są w me- 
LSave_ Graj Scale: 1. 
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Skrzynka dialogowa 
umożliwiająca zapisanie 
rysunku w formacie .TIFF 


Ecce ATAMI 


















nu skanowania. Każda próba wywołania tego menu 
kończy się komunikatem: "Skaner nie podłączony”. 
Mamy skaner, czy nie, to jednak warto wiedzieć, 
co nasz program potrafi. W menu skanowania od 
wersji 1.6 znajduje się dodatkowa szaro-czarna ikona 
o nazwie "Save as Grey". Jej wybranie wyświetla 
skrzynkę dialogową, umożliwiającą ustalenie parame- 
trów zapisywanego obrazu. Przelącznik "Save Area" 
służy do wybrania zapisywanego obszaru - może to 
być cały obraz lub jego wskazany wcześniej wycinek. 
Sposób zapisania obrazu zależy od jego przeznacze- 
nia. Jeśli obraz ten chcemy wydrukować np. przy po- 
mocy "Calamusa", to trzeba go zapisać w formacie 
TIFF z 32 stopniami szarości. Wskaźnik takiego 
sposobu zapisu jest umieszczony pod etykietą 
"Desktop Publishing". Wariant zapisu obrazu w 16 
stopniach szarości do późniejszego wykorzystania go 
na ekranie oznaczony jest jako "STe or TT Display 
(16 Levels)". Mamy tu do wyboru dwa formaty: IFF 
(320 na 200 punktów) lub kolorowy IMG (stosowany 
m. in. przez "Hyper Paint"). W obu przypadkach (IFF 
i IMG) można sztucznie podwoić obraz (przełączni- 
kiem "Double"), co spowoduje jego przekształcenie 
na 32 stopnie szarości. Uzyskany w ten sposób efekt 
nie zawsze jednak jest dobry i lepiej to najpierw 
wypróbować. 
: Opisane wyżej zabiegi nie 
zamienią wprawdzie nasze- 
mef ©] go ręczniaka" w Epsona 
GT, ale pozwolą znacznie 
lepiej wykorzystać jego 
możliwości. Być może któ- 
ryś z Czytelników, znudzo- 
ny już zwykłym skanowa- 
niem, ponownie po- 
czuje chęć zabawy w 
"małego drukarza". 
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Wojciech Zientara 


Zdjęcie skanowane 
przy pomocy skanera 
Golden Image 
(32 stopnie szarości, 
400 DPI, dwukrotnie 
powiększone). 


rzenoszenie tekstów 


502 modemu. 


Jak się okazuje Portfolio jest do tego zdolne. Mo- 
ja „Komputerowa droga ” znowu uległa rozszerzeniu. 
Po „ręczniaku” Sharpa, o "wspaniałej" pamięci około 
1.4 KB (tyle, co dzisiejsza 3.5" dyskietka HD), Spe- 
ctrum, był Macintosh dla ubogich, duże „ATARI” oraz 
emulator sprzętowy Macintosha — „Spectre”. Ponieważ 
w miejscu pracy musiałem korzystać z PC-ta i ta 
DOS-owska nieudacznica przeszła przez moje ręce. 
Wreszcie doszedł udany ATARI-Portfolio. Oczywiście 
poprzez wszystkie wymienione komputery łączyłem 
się z Portfolio przekazując „tam i z powrotem” tekstyi 
arkusze kalkulacyjne. Do połączenia się z PC-tem, Ata- 
ST, Megą ST czy Falconem, wystarczał sprzęg równo- 
legły (Centronics). Do PC-ta wymagany był ponadto 
zwykły kabel do gniazda RS232 (szeregowego), nato- 
miast do komputerów Atari specjalny kabelek. Oczy. 
wiście w jednym i drugim przypadku potrzebne były 
programy. Do PC-ta program dodawany jest bezpłat- 
nie do innych komputerów należało go dokupić. Pro- 
gram dodawany bezpłatnie pozwala na dokonywanie 
transmisji poprzez sprzęg równoległy. Ten sam sprzęg, 
jednakże z innym kablem (typowym kablem „Centro- 
nies”, stosowanym również do połączenia PC-ta z dru: 
karką), pozwala nam na połączenie ATARI Portfolio 


bezpośrednio z drukarką wyposażoną w sprzęg równo-.. 


legły, taki jaki posiada większość drukarek w Polsce. Je- 
żeli mamy przy Portfolio sprzęg szeregowy (RS232)-do 
podłączenia ATARI Portfolio z wymienionymi kompu- 
terami wystarcza zwykły kabel„szeregowy”. Ponadto 
mamy do dyspozycji trzy programy „public domain”, 
które posiada Klub Atari-Portfolio i nasza Redakcja: | 

„7 ACOM. EXE autorstwa pana Karola COOK a; 
a prawa do niego posiada firma Roudley Associates 
(1991), 

= SLAVE. EXE - program właśności firmy Atari 
Computers Australia (1990), 

'— XTERM. COM - program autorstwa pana 
Jim'a Straus'a (1990). 

Opisy tych programów zacznę od ostatniego, 
gdyż w takiej kolejności docierały do mnie i mogłem je 
wypróbowywać. - 

Program XTERM.COM może być stosowany je- 
dynie na Atari Portfolio, Przed uruchomieniem progra- 
mu należy w menu „Setup” ustawić parametry portu 
szeregowego. Ja stosuję: szybkość 9600 bodów, N.8,1 
(no parity, 8 data bits, 1 stop bit). Wskazane jest rów- 
nież ustawienie zewnętrznego formatu wyświetlania na 
„tracked” (80 znaków na 25 wierszy). W celu uprosz- 
czenia uruchomienia programu zalecam zmianę jego na- 
zwy na X.COM, co pozwala wpisać na ekran „X” i na- 
cisnąć <Enter> — program zostaje uruchomiony, Klawi- 


sze <F2> i <F3> pozwalają na transmisję plików przy za 


stosowaniu protokołu „Xmodem”. <F2> pozwala na 
przyjęcie pliku (po jego naciśnięciu program czeka na 
wpisanie nazwy przyjmowanego pliku). Po wpisaniu i 
naciśnięciu <Enter> następuje oczekiwanie na transmis- 
ję pliku. Prawidłowe przyjęcie każdego bloku (Xmo- 
dem przesyła programy w blokach po 128 bajtów) po- 
twierdzane jest pojawieniem się na ekranie kropki. Za- 
kończenie przekazywania potwierdzane jest napisem 
„done”. Przy wysyłaniu plików <F3> przebieg jest po- 
dobny. Należy pamiętać o tym, że najpierw należy uru- 


chomić program wysyłający, a dopiero potem program 
przyjmujący. <F1> przerywa transmisję w czasie jej 
trwania. <FQ> uruchamia „echo”, czyli pokazywanie li- 


ter na ekranie, jeżeli nie widzimy tego co piszemy, lub 
wyłącza echo, jeżeli wszystkie znaki są wyświetlane na 


ekranie podwójnie np. „ddoonnee”, zamiast „do- 
ne”.Przyjmowanie i wysyłanie plików tekstowych na- 
stępuje za pomocą <F2> i <F3>. |w tym przypadku pro- 
gram prosi o podanie nazwy transmitowanego pliku. Po 


naciśnięciu <Enter> następuje transmisja. Jej przebieg” 


nie jest wyświetlany na ekranie. Naciśnięde <F1> po- 
woduje wyświetlenie na ekranie wstępu programu, w 
którym odnajdziemy krótki opis funkcjonowania klawi- 
szy „FX”. 

W celu uproszczenia pizekazywania plików mo- 
zemy przypisać <ctrl-FO> do <cert-F9> poprzez nażwa- 
nie tych plików odpowiednio od 0. XTM do 9. XTM. In- 
ne funkcje zawarte w tym programie są opisane w jego 
instrukcji obsługi. 

Na zakończenie chciałbym dodać, że program 
ten pozwała posiadaczom modemów na komunikację z 
biulecynami (BBS), na przykład Bajtka, Entera itp. 

SLAVE. EXE jest programem jedynie dla Atari Po- 


rtfolio. Dokonuje on transmisji plików zgodnie z proto- - 
kołem Xmodem. Parametry transmisyjne są ustawione 
identycznie. jak w przypadku XTERM. COM (9600 - 
Baud, N.8,1). Po połączeniu portów seryjnych obydwu 


komputerów, należy na zewnętrznym komputerze Us- 


tawić podane wyżej parametry transmisji i uruchomić . 


program komunikacyjny. Na ekranie Portfolio należy 


-- wpisać „Ślave”. Odtej chwili Portfolio wykonuje polece- 


nia wpisywane na ekranie zewnętrznego komputera. 
Na zewnętrznym komputerze możemy wydać dla 
Portfolio następujące polecenia: 


= send „nazwa pliku. rozszerzenie” (wysyła plik z 
Portfolio), 

7 receive „nazwa pliku. rozszerzenie” (wysyła 
plikdo Portfolio), 

= free (podaje wolne miejsce na aktualnym napę: 
dzie), 

- del „nazwa pliku. rozszerzenie” (wymazuje plik 
na Portfolio). 

Inne możliwości programu są przedstawione w 
opisie programu. Według autorów program był spraw- 
dzony i pracował prawidłowo na następujących kompu- 
terach: Atari ST, TT, Stacy, Apple Macintosh, Amiga, ro- 
dzina MSDOS i inne (nie udało mi się uruchomić pro- 
gramu na Macintosh PowerBook-u 170 z programem 
komunikacyjnym ZTERM w.0.9). 

ACOM-EXE = jest to ostatni program, jaki trafił 
do moich rąk, zarazem program najnowszy i, moim 
zdaniem, najlepszy. Jest on narzędziem napisanym dla 


Atari Portfolio, ale działa również na komputerach 


zgodnych z PC. Może on pracować jako program termi- 
nalowy, służący do przekazywania plików w dowolną 
stronę oraz jako program pilotujący (jak np. Slave). Roz- 
poznaje on samodzielnie czy jest uruchomiony na Po- 
rtfolio, czy też na PC i odpowiednio ustawia obsługę 
przerwań. Jako program terminalowy pozwala on na 
zalogowanie się przekazywania plików lub przyjmowa- 


— nie plików w protokole XModem. Normalnie transmis- 


ja pomiędzy dwoma komputerami może nastąpić z 
szybkością 19200 bodów, a nawet 38400 bodów (rów- 
nież z udziałem Portfolio). Zalecam wypróbowanie, 
przy transferze dużych plików. szybkości 115200 bo- 
dów. Program ten przetestowałem osobiście łącząc 
kablem Portfolio z ATARI Mega ST, z PC, a ostatnio z 
Macintoshem. 
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ATARI XL/XE 








OPERATION BLOOD (Mirage) 40.000 
PROBLEM JASIA (Mirage) 40.000 
TANKS (Mirage) 35.000 
BANG! BANK! (Mirage) 40.000 
SHIP (Mirage) 35.000 
TRON - CYKL ŚWIETLNY (Mirage) 35.000 
sai FORCES - OP. BLOOD Il (Mirage) 40.000 
NAJEMNIK (Mirage lic.Krysal) 40.000 
THE JET ACTION (Avalon) 35.000 
ANDROID (Avalon) 40.000 
KULT (ASF) 40.000 
MONSTRUM (ASF) 35.000 
MUFF + DRUTT (ASF) 35.000 
FATUM (ASF) 40.000 
HUMANOID (Sonix) 40.000 
GUARD (Sonix) 40.000 
INSIDE (Spektra) 35.000 
RIOT (Domain) 40.000 
PIEKIEŁKO (Avalon) 35.000 
MICROMAN (ASF) 35.000 
CZASZKI + ELECTRA (Avalon) 40.000 
EASY MONEY + HONKY (Avalon) 40.000 
LAST GUARDIAN (Avalon lic. Tynesoft) 35.000 
LIZARD (ASF) 35.000 
SMUŚ (Avalon) 40.000 
TARKUS (ASF) 35.000 
TOP SECRET (Mirage) 40.000 
TUSKER (Mirage | 40.000 
ORTOGRAFIA (Mirage) 35.000 
GEOGRAFIA POLSKI (Mirage) 35.000 
HISTORIA POLSKI (Mirage) 35.000 


NEW WORDS ER licencja Orkus) 45.000 
L.Q. MASTER za 35.000 
GEOGRAFIA (Mirage lic. Krysal) M 


KURS FIZYKI (Avalon) 





DIGI DUCK (Avalon) A E000 
METRIA (Avalon) 

MOZGPROCESOR (Mirage 

RODERIC (Mirage) 35.000 
INSPEKTOR (Mirage lic.Orkus) 40.000 
AD. 2044 (Avalon) 40.000 
KLĄTWA (Avalon) 45.000 
WŁADCY CIEMNOŚCI (Avalon) 45.000 
BARAHIR (Mirage) 45.000 
INCYDENT (ASF) 45.000 
MAGIA (Mira za rx _zfll 








BATTLE SHIPS Gig 35.000 


KOŁONY (Mi 35.000 
RASZYN 1809 ( 40.000 
SUPER FORTUNA u 40.000 
SUPER FORTUNA - EDYTOR (Mirage) 35.000 
WYPRAWY KUPCA (Mirage) 40.000 
TvT - TANK vs TANK (Mirgae) 35.000 
PRZEMYTNIK (ASF) 35.000 
KUPIEC (ASF) 40.000 


CONSTELLATION (Avalon) tyko DYSK _ 35.000 
KAMPANIA WRZEŚNIOWA (Avalon) 40.000 
AXILOX (Mirage) 40.000 





GLOBAL WAR AR (Avalon) 45.000 
CYWILIZACJA (Mirage) 45.000 
TTE 
THINKER (Mirage) R 35.000 
EUREKA (Mirage) 35.000 


REVERSE - MISSILE ACTION (Mirage) 35.000 
WHOOPS (Mirage kc.ANG-Holandia) 35.000 
LASERMANIA + OBBO KONSTR. (Avalon) 35.000 
SAPER (Avalon) 35.000 


TRIX (Avalon) 35.000 
CAPTAIN GATHER (Avalon) 35.000 
DAGOBAR (Avalon) 35.000 
CHANGE (Avalon) 35.000 
RUCU (Avalon) 35.000 
MICROX (Avalon) 35.000 
SKARBNIK (ASF) 35.000 
MASTER HEAD (Sonix) 35.000 
TACTIC (Sanix) 35.000 
GABI + UADRYK (Spektra) 35.000 
LORIENS TOMB (Avalon) 35.000 
MAJOR BRONX (Avalon) 35.000 
U-235 (Avalon) 35.000 
HYDRAULIK (ASF) 35.000 
JUMPING JACK CE 35.000 
KNOCK (Domain) 35.000 
OUTRIS in) 40.000 
ATOMIA (Mirage) 35.000 
DROP IT ($ontx) 45.000 


SKARBNIK (ASF) 35.000 





BERTYX (ao) 
PONG (Mirage) 
HEL (Mage © 
JAFFAR (Mirage) 
MIDNIGHT (Mirage) 
RYCERZ (Mirage) 
ZBIA (Mirage) 
ROBBO (Avalon) 
FRED) (Avalon) 
HANS KLOSS (Avalon) 
GOLD HUNTER (Avalon) 


KERNAW (Avalon) 
IMAGINE (Avalon) 
SYN BOGA WIATRÓW (Avalon) 
RA im 


MECZEWA ZEVALOGIRA SAo 
O MIGA ŁU (ASF) 


2 Hż 


SOS SATURI (Don Doe) 
AURUM (Avalon) 


DEIROS 
REED GKANTCW. (Mirage) 
TAGALON (Mirage kc.Tynesoft) 





: kal 
TOOLS +1 8 TOOLS r? (aż) 
DEMO CONSTRUCTIONKIT 





KLEKS + TRZMIEL da 


AUTOMAT PERKUSYJNY (Arar) 


CHAOS MUSIC COMPOSER (Aralon) 
PANTHER (Avalon) 


FLAEDNORFUNEA Corse) 


5N-360 UTILITY (Mirage) tylko 


... a także wszystkie nowości! 


03-982 Warszawa 


l. Gen. Abratarna 4 (d|óżwiaka) a 


tel. (0-2) 671 77 77 

fax (0-2) 671 76 22: 
Adres do korespondencji: 
Warszawa 33 P.O. Box 80 


SN- 360 DISK DRIVE 

RACE w do wszystkich komputerów ATARI XL/XE. 
Pracuje z każdym Sar dowolnej zs Możfwoć przenoszenia 
plików pomiędzy ATARI a komputera IBM PC. Do stacji dołączony 


zestaw, wo póz waj Małe gabaryty, estetyczna 


ANIE a 


Zestaw programów i urządzenie AJD Comrerter, służące do cyfrowego zapisu 
dźwięku. Znakomite możliwości obróbki sampli i tworzenia muzyki. Pełne 
dodatkowo "Audio Master”. 


urządzenie i oprogramowanie umożliwiające współpracę komputera z 
w VIDEO. Połączenie genlodca i dięitizera. Praca w obie strony, 
NEK Et POSIADAĆ rewelacyjne możliwości. 


Znakomite « oprogramowanie, Re shareware "Merlin", duże możliwości, 
RR a działanie. 








trace ulicy M monitora mono VGA jako mono $T oraz 
wersja dla monitora Multisync, jako dwa monitory mono i RGB. 
Rewelacyjnie niska cena. V TCE: 


ST [/STE 


75.000 


75.000 

WAS 95.000 
| 100.000 

GALERY SKYLINE 140.000 

1 140.000 

MIRAGE FONTS 2 140.000 
MIRAGE FONTS 3 175.000 
BRAIN PRO 45.000 
POLSKI 95.000 

ETER 195.000 
WARCABY + MACROFONT 60.000 


Szanowni Państwo ! 


Prowadzimy sprzedaż detaliczną 1 hurtową licencjo- 
newanego oprogramowania do wszystkich kompute- 
rów domowych. 


W przypadku zamówień wysyłkowych doliczane są 
AR Jezyk pobierane przez poczię, płatność przy 


4 spis jest stałe aktualizowany, prawie co ty- 
dzień pojawiają sie nowe tytuły. W naszej firmie m 
Państwo otrzynać wszystko (software, hardware, litc- 
ratura) do ATARI. 






